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ASSEMBLER-PRAXIS AUF ATARI ST 

Roland Löhr 

...ein Altmeister der Assembleranwendung. Herausgeber des Mikrocomputer- 
Magazins MICRO MAG, veröffentlicht bei te-wi seine souveräne Darstel¬ 
lung der Assemblerprogrammierung auf ATARI STs. 

Erklärt Grundlagen: 

Begriffe und Werkzeuge der Assemblerprogrammierung . erforderliche 
Systemkenntnisse..systembezogene Erläuterung der 68000er 
Befehlsfunktionen. 

Zeigt Anwendungen: 

Hantieren mit Assemblern Aufruf von Assemblern. Steuern ihrer 
Optionen über Direktiven; Stellungnahme zu realen ATAR1-ST- 
Assemblem. 

Arbeiten in der ATARI STProgrammierumgebung: Text¬ 
programme zur Programmentwicklung; ein Editor; ein Parser; 
das BetTiebssystem;BIOS-Funktionen; BIOS-Toolbox; 

GEMDOS Toolkit; das erweiterte XBIOS. 

Anwenden des Befehlssatzes in Musterprogrammen für: E/A- 
Routinen, Rekursionen, dez/bin Rechenarten. Stackverwaltung. 

Adressverwaltung, Entscheidungen, Schleifenkonstrukte, Unter¬ 
programme, numerierte Traps, Bedienen von Interfacebausteinen, 

Text erkenn ung, Textverarbeitung, Tastaturdekodierung, memory dumps, 

Floppy-Tests/Funktionen, serielle RS232-Datenübertragung usw. 

Entwickelt Hilfsprogramme: 

BIOS-Tootbox; GEMDOS-Toolkits. ein Editor; ein Parser, Arbeiten mit Toolkits. 

Die Programme des Buchs sind auf Diskette vom Autor erhältlich. 

Etn Fachtext in klarer Sprache mit leserfreundlichem Druckbild, guter Bilddokumentation und 
umfangreichen Listings von Musterprogrammen (auf Diskette beim Autor erhältlich) 

300 Seiten, Softcover. DM 59,- 


t<LW 


tewi Verlag GmbH 
Theo P rosef Weg 1 
8000 München 40 


Poole/McNiff/Cook: 

„MEIN ATARI COMPUTER“ 

416 Seiten, Softcover, DM 59,- 

Von ATARI Deutschland 
als Handbuch empfohlen 
für ATARI 400 ... 800XL. 

Eine sorgfältige und begeisternde Einführung in 
Aufbau und Anwendung von ATARl-Computern. 
Von 3 kalifornischen Autoren für ein amerikanisches 
Publikum geschrieben. 

Beschreibt Inbetriebnahme...BASIC-Programmie- 
rung...Ansteuerung von Druckern, Recordern, 
Diskettenlaufwerken.. .Graphik/Tonerzeugung... 
anspruchsvolle BASIC-Programme...Fehlermeldun¬ 
gen.. .Speicherbelegungen.. .Tabellen, ATASCII- 
Codes, Tastaturfunktionen usw. 

Zeigt Befehlsanwendungen an guten BASIC- 
Musterprogrammen; setzt keine Computer-Kennt¬ 
nisse voraus; arbeitet mit vielen Abbildungen und 
lebendigem Druckbild. Ein Text für „Computern mit 
selbsterworbener Kompetenz“. 


Fordern Sie 

auch unseren Prospekt 

über ATARI-Literatur an 
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tewi Vertag GmbH 
TheoProsei Weg 1 
8000 München 40 














etwas Neues 

STVI nur 800.00 

«teilt 80 Zeichen sehr gut dir. RGB- 
Scarteinguig. Satelliten- und Kabel- 
tauglich. Fernbedienung auch für 
Videotext. Mehrpreis ait Videotext 
nur 200.00 inci. Büitau 
8 rage KQckgaberecht nenn Sie nicht 
restlos begeistert sind !!! 

Scirthhel liegt ohne Mehrkosten anbei 
260ST 400.00 

520ST+ 600.00 

1040 ab 1380.00 
SF354 ab 180.00 
NEC1 400.00 

1 Iß unformatiert bis 880k fomatiert 
neueste Technologie von NEC in einen 
Stanlblecheehiuse mit Integriert« 
Netzteil. Netzschalter und KabeL 
NEC2 750.00 

(ie oben Jedoch doppelte Kapazität 
NECO 280.00 

nur das Laufwerk ohne Zubehör 
Disketten ab 29.00 

Hausttarke 138 Tpi ait Garantie ! 

10 10=35.00 50=155.00 100=290.00 
2D 10=80.00 50=175.00 100=320.00 
Eproramer 180.00 
Druckerkabel 30.00 
/L80 Al 1160.00 

NEC P6 1250.00 
Anrufbeantworter 
ait PTZ schon ab 400.00 

Joachim Rudolph 

Conputersysteae 4 Bürotechnik 
Versand: 3501 Hoof Postfach 
Laden: 3500 Kassel Prankfurterstr.311 
Telefon von 10-13 14-18 0561/472737 
liste ait interessanten Produkten gratis 



Der Floppy- 
|speeder für 
die Atari 
1050. 
VORTEILE: 

* Double 
Density 

! 70000 Bd 
TURBODRIVE 

! Drucker¬ 
interface 

' Backup 
Utilities 

|u.v.a. mehr. 

11050 TURBO 
-nur 98 DM 
IDRUCKERKABEL 
-nur 49 DM 


GRATIS¬ 
INFO anfordern bei 
GERALD ENGL 
COMPUTERTECHNIK 
BUNSENSTR. 13 
8000 MÜNCHEN 83 
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Ein 

Dankeschön 

wollen wir Ihnen sagen für die 
lebhafte Resonanz, die wir auf 
die ersten beiden Ausgaben des 
ATARI magazins erhalten ha¬ 
ben. Eine Fülle von Programmen 
und Briefen geht bei uns ein und 
zeigt uns. daß wir mit dem ATA- 
Rl magazin eine große Zahl von 
Atarianern ansprechen. Lob, 
Anregungen und natürlich auch 
Kritik - darauf sind wir angewie¬ 
sen, um eine gute Zeitschrift 
nach Ihren Vorstellungen zu ma¬ 
chen. 

Aber w ir möchten es ganz ge¬ 
nau wissen und Ihre Meinung 
über das ATARI magaz/n ken¬ 
nenlernen. Wir w r ollen Sie des¬ 
halb bitten, an unserer Umfrage 
teilzunehmen und den Fragebo¬ 
gen in dieser Ausgabe ausgefüllt 
an uns zurückzusenden. Sie ha¬ 
ben damit erstens Gelegenheit, 
uns die Meinung zu sagen, und 
zweitens die Chance, einen der 
tollen Preise zu gewinnen, die als 
kleiner Anreiz unter allen Ein¬ 
sendern verlost werden. Vor al¬ 
lem kann so auch Ihre Meinung 
bei der inhaltlichen Gestaltung 
der Zeitschrift berücksichtigt 
werden. 

Natürlich sind die Interessen 
der wachsenden Atari-Gemein¬ 
de so unterschiedlich, daß es 
nicht immer leicht fällt, sie unter 


einen Hut bzw. in ein Heft zu 
bringen. Und es kommt ja jetzt 
noch überraschender Zuwachs 
mit dem IBM-kompatiblen PC, 
einer der Sensationen der dies¬ 
jährigen CeBIT. 



Es bleibt also spannend bei 
Atari. Ständig kommen neue Ge¬ 
räte und Programme auf den 
Markt, die die professionelle An¬ 
wendung erleichtern und das 
Hobby noch reizvoller machen. 

Das ATARImagaz/n w ird Ihnen 
diese Spannung vermitteln, in¬ 
dem wir die Neuheiten verfolgen 
und dennoch Bewährtes nicht 
aus den Augen verlieren. Durch 
PC und ST steht Atari mit an der 
Spitze der Entwicklung. Groß 
geworden ist die Atari-Gemein¬ 
de mit den kleinen Computern, 
deren Technik an Aktualität 
nichts eingebüßt hat. 

$■ !&? 

Rohen Kaltenbrunn. Redakteur 
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INHALT 



CAO - Computer Aided Design - ist ein Begriff, der uns Inzwi¬ 
schen recht leicht über die Lippen geht Der Einsatz für Planung 
und Entwicklung im industriellen Bereich stellt hohe Anforde¬ 
rungen an Gerate und Programme, entsprechend hoch sind 
auch die Investitionskosten. Wir dagegen stellen eme kleine, 
aber durchaus emstzunehmende Lösung vor: Das Programm 
”Draft" von GFA mit dem Plotter COMX PL-80. 



Das Schachspiel als Computerprogramm reizt Programmierer 
und Spieler gleichermaßen. Des einen Ehrgeiz Ist es, die ”intel¬ 
ligente" Fähigkeit in Algorithmen zu bringen, der andere will 
den letztlich dummen Computer besiegen oder Ihm doch zu¬ 
mindest auf die Schliche kommen. Dementsprechend gibt es ei¬ 
ne Fülle von Schachprogrammen auch für die 8-Bit-Ataris. Für 
diese Ausgabe haben wir "Masterchess" getestet 



Was Grafik anbelangt, stand der ST lange Zeit etwas Im Schat¬ 
ten des Commodore Amiga. Das hat sich seit dem Farbgrafik- 
Programm aus der ungarischen Softwareschmiede Caesar Stu¬ 
dios gründlich geändert Mit ”Art Director" kann auch der ST 
das Prädikat"Grafikcomputer" für sich in Anspruch nehmen. 
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• HAG-MULTI-CAD FÜR ALLE ATARI ST (260 ST, 520 ST, 1040 ST) MIT MONOCHROME MONITOR. 

I EIN ECHTES CAD-SYSTEM MIT PROFESSIONELLEM VOLLBILDSCHIRMFADENKREUZ UNO PUNKT¬ 
WEISE BELIEBIGER R ASTEREINSTELLU NG. • VOLLE WIN DOW-M AUSE-STEUER U NG. • ZEICHEN GRÖßE BIS 
OIN A4, t EINFACHSTE D R U C K ER A N P ASSU NG AN FAST ALLE M ATRIX 0 R U C K ER. (FÜR STAR NL-10 
BEREITS VORHANDEN). «AUSDRUCK IN BELIEBIG WÄHLBARER QUALITÄT MÖGLICH. I UMFANGREICHE 
BILDTEILOPERATIONEN: DREHEN, VERSCHIEBEN, LUPE,. • LEICHT AUFZUBAUENDE BAUTEILEBIBLIO¬ 

THEKEN. BELIEBIGE BILOSC HIR M TEILE KÜHNEN GESPEICHERT UND MIEDERGEGEBEN WERDEN. I BIBLIO¬ 
THEK FOR ELEKTROTECHNIK BEREITS VORHANDEN. • FREI WÄHLBARE TEXT-, LINIEN-, RASTER-, FÜLL¬ 
MUSTER-, K 0 PIER- U N 0 R A OIERIN 0 E X EINSTELLU N G EN. I 10 P U N K T E DIE F 0 R EIN ECHTES CAD SPRE¬ 
CHEN!!! I DISKETTE UNO AUSFÜHRLICHES DEUTSCHES HANDBUCH SOWIE BAUTEILFBIBLIOTHEK ELEKTRO¬ 
TECHNIK NUR • LIEFERUNG INNERHALB EINER WOCHE!!! HANOLERANFRAGEN ERWÜNSCHT. 

Öffl MSa™ SCHWARZWALDRING 49, 7505 ETTLINGEN 4. IM 
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Sprachausgabe 

Die Firma Schlegel Daten¬ 
technik liefert ein Modul zur 
Sprachausgabe auf dem Atari 
ST. Es besteht aus drei Kompo¬ 
nenten: dem Ausgabe-Inter¬ 
face, dem Lautsprecher und 
dem Netzgerät. Das Ausgabe- 
Interface wird über den Paral- 
lel-Port (Centronics-Schnitt- 
stelle) des ST betrieben. Ein 
bereits angeschlossener Druk- 
ker kann selbstverständlich 
weiterhin Verwendung finden, 
da das Interface lediglich einge¬ 
schleift wird. Mittels zweier 
Potentiometer lassen sich Laut¬ 
stärke und Sprechgeschwindig- 
keit verändern. 

Zum Lieferumfang gehört 
ferner eine Diskette mit Trei¬ 
ber-Software für Programme in 
GFA- oder ST-Basic sowie für 
"Ist Word”. Somit kann die 
Sprachausgabe auch in eigenen 
Programmen verwendet wer¬ 
den. 

Schlegel Datentechnik 
Schwarzachstraßc 3 
7940 Riedlingen 
Tel. 07371/2317 

Universelles 
Abrechnungs¬ 
system für die 
68xxx Ataris 

Das Programmpaket ist in 
sechs Hauptteile gegliedert: 
drei Verwaltungen (für Kun¬ 
den- und Lieferantenstammda¬ 
ten sowie Lager), Fakturie¬ 
rung, Finanzbuchhaltung und 
Dienstprogramme. Die drei 
Verwaltungen können jeweils 
bis zu 5000 Daten erfassen. Ei¬ 
ne Harddisk dürfte diese Gren¬ 
ze um ein Vielfaches heraufset¬ 
zen. Listen können natürlich 
auch angefertigt werden. 

Die Fakturierung umfaßt das 
Erstellen von Rechnungen, 
Gut- und Lastschriften, Liefer¬ 
scheinen. Auftragsprogram¬ 
men sowie die Verwaltung offe¬ 
ner Posten. Bei Auftragsein¬ 
gang wird eine Bestätigung er¬ 
stellt, die den Lagerbestand 
überprüft und abbucht, den 
Lieferschein ausdruckt und 
Kundendaten automatisch 
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übernimmt. Nicht vorhandene 
Artikel werden gleich in die Bc- 
stellistc eingetragen. 

Die Finanzbuchhaltung be¬ 
sitzt eine Schnittstelle für ein 
Finanzbuchhaltungsprogramm 
der Firma IDA. Man kann die 
Vordrucke des Finanzamtes 
verwenden, die von diesem 
auch anerkannt werden. Das 
Programm eignet sich daher 
auch gut für Steuerberater. Zu¬ 
dem sind Statistiken nach ver¬ 
schiedenen Kriterien möglich. 

Die Dienstprogramme er¬ 
möglichen das Entwerfen von 
Briefköpfen, die Eingabe von 
bis zu 7 Werbetexten, die bei 
Erstellung von Aufträgen, 
Rechnungen und Gutschriften 
ausgedruckt werden können. 
Des weiteren können Mahntex¬ 
te in 3 Stufen verfaßt werden. 
Dazu kommt noch eine Schnitt¬ 
stelle zu einem Sonderpro¬ 
gramm der Firma IDA, das 
dem Anfertigen von gerichtli¬ 
chen Mahnanträgen gern. §§ 
686-692 ZPO dient. 

Anpassungswünschc einzel¬ 
ner Kunden können berück¬ 
sichtigt werden. Dazu ist auch 
noch die Möglichkeit der Schu¬ 
lung gegeben. Der Preis für das 
Programmpaket beläuft sich 
auf 649.-DM. 

Innowavc Data 

Kurt-Schumachcr-Straße 26/28 
3000 Hannover 1 



Endlich 

Lange hat cs gedauert, doch 
jetzt scheint es geklappt zu ha¬ 
ben. Kurz vor Redaktions¬ 
schluß erreichte uns die Mel¬ 
dung, daß die Firma ST-Bay- 
ern-Express in Regensburg die 
Produkte der amerikanischen 
Atari-Zeitschrift ANTIC im 
Vertrieb hat. Weitere Infos un¬ 
ter Tel. 0941/52429 



Klein, aber fein! 

Mitte Januar erhielten wir in 
unserer Redaktion Besuch 
von Armin Stürmer, dem In¬ 
haber des AMC-Verlages, den 
viele 8-Bit-User sicher kennen 
werden. Fast im Verborgenen 
wurde der AMC im April 1984 
ins Leben gerufen. Anfangs 
ein professioneller Computer- 
Club in Zusammenarbeit mit 
der Firma Atari, entwickelte 
sich daraus bald ein richtiges 
"Softwarehaus", das eigene 
Programm anbot. Doch schon 
nach kurzer Zeit zeigte sich, 
daß man gegen die Großen 
keine Chance hatte, obwohl 
die Programme nicht schlech¬ 
ter oder unprofessioneller wa¬ 
ren. Vielmehr fehlte das nöti¬ 
ge Kleingeld, um die Artikel 
auch bewerben zu können. 

Bis heute hat der AMC-Ver¬ 
lag 4 Spiele auf den Markt ge¬ 
bracht: "Pyramidos”, ‘Mike’s 


Slotmachine”, "Bilbo” und 
das soeben fcrtiggestcllte 'Ta¬ 
les of Dragons and Caveman". 
Rolf Kothe, Student der Infor¬ 
mationselektronik, und sein 
Bruder Rainer sind für die 
Programmierkünstc verant¬ 
wortlich. 

Parallel zu den Spiclcpro- 
grammen hat sich Armin Stür¬ 
mer noch etwas Besonderes 
cinfallcn lassen. Alle 2 Mona¬ 
te erscheint eine Zeitung auf 
Diskette: Disk-.Vlagazin + 
Game. Für 8.- DM kann man 
dieses beim AMC-Verlag be¬ 
stellen. Auch für die Zukunft 
ist noch einiges geplant. Wir 
vom ATARI magazin werden 
auf jeden Fall darüber berich¬ 
ten. Wer weitere Informatio¬ 
nen wünscht, kann sich direkt 
an den Verlag wenden. 
AMC-Verlag, Blücherstraßc 
17,6200 Wiesbaden 


Kein ”Tiirbo- 
Basic”fürdenST 

"Einen kapitalen Bock” 
hätte der Texter der Über¬ 
schrift zum Omikron-Basic im 
letzten ATARI magazin ge¬ 
schossen. Darauf weist uns die 
Firma Heimsocth Software 
aus München hin. Um die 
Qualitäten des Basic-Interpre- 
ters hervorzuheben, titelte er 
in einem unbedachten Mo¬ 
ment "Turbo Basic für den 
ST”. Bis zur Fertigstellung des 


Heftes fiel keinem auf, daß 
"Turbo Basic" von Borland für 
seinen kürzlich vorgcstcllten 
Basic-Compiler bereits verein¬ 
nahmt ist. 

Wir möchten an dieser Stelle 
bekräftigen, daß das Omikron- 
Modul nichts mit Borland zu 
tun hat. Bei Heimsocth bitten 
wir um Entschuldigung für die 
unvorsichtige Formulierung 
der Headline. 
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Computer-Info in 
der Diskothek 

Die kürzlich neueröffnete 
Rockfabrik in Augsburg ist 
mehr als nur eine Diskothek. 
Auf 2.500 qm bietet sie ein Frei¬ 
zeitzentrum mit Tanz, Spiel, 
Video und vielem mehr. Eine 
der vielen Attraktionen stellt 
das "Computer-Info-Center” 
dar, das mit vier Farbgrafik- 
Terminals ausgestattet ist. Hier 
sind Informationen über das ge¬ 
samte Angebot der Diskothek, 
aber auch Aktuelles über Sport, 
Wochenprogramme, Konzerte 
jsw. zu erhalten. Der Besucher 
kann z.B. den gesamten Plat¬ 
tenbestand erfahren und seine 
Musikwünsche eingeben, die 
dem Diskjockey dann direkt 
übermittelt werden. 

Um die Ausgabe am Bild¬ 
schirm etwas aufzulockcm, hat 
alpha-info eigens ein Grafik¬ 
programm entwickelt und in die 
Auswahlmcnüs der ICL PCs 
Quattro Modell 59 eingebun¬ 
den. Der Ablauf ist für den An¬ 
wender total automatisiert. Das 
Rockfabrik-Team aktualisiert 
die Daten in Augsburg direkt 
per DFÜ von Ludwigsburg aus. 
Realisiert wurde dies von al- 
pha-info Computersysteme, 
Stuttgart, in Zusammenarbeit 
• 'it der Firma Spitzer. Rastatt. 

ICL Deutschland 
International Computers GmbH 
Marienstraße 10 
8500 Nürnberg 1 
Tel. 0911/2001-0 

Sterne im 
Computer 

Dieses Buch aus dem per- 
C'omp-Verlag wendet sich an al¬ 
le Computerbesitzer, die sich 
für Astronomie interessieren. 
Es behandelt unter anderem die 
Themen Julianischer Kalender, 
Mondphase, Koordinaten¬ 
transformation, Asteroiden 
und Apollo-Mondflug. 

Jedes Kapitel enthält eine 
astronomische Einführung in 
das Thema, die Angabe der ver¬ 
wendeten Algorithmen und 
schließlich vollständige Listings 
der jeweiligen Programme in 


Microsoft-Basic und Turbo- 
Pascal. Mit ihnen kann der Ster- 
nenfreund seinen eigenen 
astronomischen Kalender er¬ 
stellen. 

Der Band will aber kein 
Lehrbuch der Astronomie sein, 
sondern über die Programme 
auf unterhaltsame Weise Wis¬ 
sen auf diesem Gebiet vermit¬ 
teln. Da beide Autoren Mitar¬ 
beiter der Sternwarte Ham- 
burg-Bergcdorf sind, kennen 
sie sich in der Materie bestens 
aus. 

pcrComp-Vcrlag GmbH 
Holzmuhlstr. 84 
2000 Hamburg 70 
Tel. 040/6932033 

FaSTer Disk Mag, 
das ST-Magazin 
auf Diskette 

Aus Kanada kommt eine 
Neuheit für alle ST-Besitzcr. 
Unter der Bezeichnung FaSTer 
erscheint dort seit einiger Zeit 
ein Magazin, das es nur auf Dis¬ 
kette gibt. Der Hüthig-Verlag 
wird es ab Januar 1987 auch in 
Deutschland vertreiben (Preis: 
24.80 DM). 


FaSTer bietet auf einer 3,5"- 
Diskcttc alles, was man von ei¬ 
nem Computermagazin erwar¬ 
ten kann. Schon die äußere 
Aufmachung ist den Redakteu¬ 
ren gut gelungen. Da die Zeit¬ 
schrift auf Diskette voll unter 
GEM läuft, sind nur die ge¬ 
wünschten Optionen anzuklik- 


kcn. um in den Genuß der Arti¬ 
kel zu kommen. Die Texte sind 
übersichtlich gestaltet und mit 
verschiedenen Schrifttypen und 
Bildern ausgestattet. Optisch 
kommt das gut an. 

Der Inhalt bietet für jeden et¬ 
was. Neben Editorial und Titel¬ 
bild sind auf der Diskette Kurse 
für Pascal, C und Basic, Hard- 
und Software-Reviews und vie¬ 
les mehr enthalten. Auch wird 
hier etwas geboten, was in ei¬ 
nem normalen Papiermagazin 
nicht so gut möglich ist. Da sind 
z.B. bei der Besprechung eines 
Digitizers auch gleich die mit 
ihm erzeugten Bilder zu sehen. 
Man könnte sic natürlich auch 
abdrucken, doch wäre das dann 
nicht mehr so realistisch wie auf 
dem eigenen Monitor. 

Enthalten sind außerdem 
Hilfsseiten für die Bedienung 
von FaSTer und ein Listing- 
Teil. Auch hier wird einiges ge¬ 
boten. Listings, die sich aus 
Platzgründcn in einem her¬ 
kömmlichen Magazin kaum 
veröffentlichen lassen, können 
hieruntergebracht werden. Der 
Listing-Teil besteht aus drei 
Gruppen: 

1. Listing zum Ansehen 
und Ausdrucken 


2. Programmbeschreibung 

3. Lauffähiges Programm 
auf Diskette 

Leider konnte man der Pres¬ 
semitteilung des Verlags nicht 
entnehmen, ob das Magazin im 
Original oder in einer deut¬ 
schen Version vertrieben wird. 


doch ist cs auch in der engli¬ 
schen Ausgabe dank der guten 
Programme usw. sein Geld 
wert. 

System: Atari ST 
Bezugsquelle: Hüthig 

Rolf Knorrc 

Nachträge 

Zu einigen Testberichten in 
der letzten Ausgabe des ÄTA- 
Rl magazins sind noch Berich¬ 
tigungen bzw. Ergänzungen 
nachzutragen. 

Im Artikel zum Zeichenpro¬ 
gramm "Jack Paint" wurde der 
Name des Herstellers bedauer¬ 
licherweise falsch angegeben. 
Der richtige Name und die 
Adresse lauten: 

A+P-Shop 
Auf der Schanze 4 
8490 Cham/Opf. 

Testberichte dienen in erster 
Linie der Information des Le¬ 
sers, der ja in der Regel nicht 
die Möglichkeit hat, Program¬ 
me und Geräte vor dem Kauf zu 
prüfen. Aber natürlich freuen 
wir uns. wenn auch die Liefe¬ 
ranten unsere Artikel zum An¬ 
laß nehmen, ihre Produkte wei¬ 
ter zu verbessern. 

Beim Programm "Disk 
Royal" von Boston Computer 
hatte unser Tester eine schriftli¬ 
che Dokumentation vermißt. 
Diese war nur auf der Diskette 
vorhanden. Die Firma teilte uns 
nun mit. daß ab sofort alle Pro¬ 
gramme mit deutschem Hand¬ 
buch ausgclicfcrt werden. Für 
den Anwender bedeutet dies ei¬ 
ne Erleichterung, denn nun 
muß er die Dokumentation 
nicht mehr am Bildschirm lesen 
oder erst ausdrucken lassen. 
Vielmehr steht sie sofort für die 
Arbeit zur Verfügung. 


Sowohl für "Disk Roy- 
al”als auch für das Disket¬ 
tenverwaltungsprogramm 
"Katpro Royal”, das wir 
ebenfalls im letzten Heft 
vorstellten, wird bei Wei¬ 
terentwicklung oder Aus¬ 
bau ein kostenloser (!) Up¬ 
date-Service garantiert. 


A 1JIH J Pro er am Club Ouit 

«»vir-i ».HOC_ 

Marx William f o 

fZ-Track ja, 

Michtron 2.0 

New Products tl7/rNcN* Disk represents an 

..youfig ST Club. Just mto its - 

Pr .iu-, d Cfficially distrtbuted in i 
Print-Technik i foct, a reccnt agreenent uith 

__ ___ Magic Soc 1 insuces our Canadian and 

A*erltao production and Distribution. PASE t. a Iritis* nagazine. 
tokes care of our distribution in and around Copland and final ly. 
the Adelaide Atari user yroup ls spreading our nane in Austral in. 

These conblned efforts will, I'n ccrtain, nahe thousands of 
users aware of our eilstence. I'd like to takc thls occasio« to 
invitc you, our readers, to send us your coments in order for us 
to bring you nore of «hat you reguest in the nw fomat of our 
FsfTrr Newsletter ublch fron non on miII be known under the nane 
of • fsSTer fis* /Mw '. 

The nagaitne will also be a place uhere you can shou others 
your personal efforts. I uould therefore like to extend a special 
Invitation to those of you uho haue a creation you nay *ant ta £ 


Aus Kanada: das Magazin für den ST auf Diskette 
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1. Baden- 
Badener 
Computermesse 
1987 

Vom 1. bis3. Mai 1987 veran¬ 
staltet der KS-Computer-Club 
e.V. in Baden-Baden zum er¬ 
sten Mal seine Computermesse. 
Im Pavillon beim Alten Bahn¬ 
hof zeigen rund 30 hochkarätige 
Aussteller nicht nur aus Baden- 
Württemberg (z.B. Olivetti. 
Commodore, Atari) auf etwa 
1000 qm Hallenflache ein brei¬ 
tes Angebot an Hardware. Soft¬ 
ware. Zubehör und anderem 
für Heim-, Personal- und Indu¬ 
strie-Computer. Zusätzlich zu 
dieser Informations- und Ver- 
kaufsmessc ist eine Sonder¬ 
schau zum Thema Bildschirm¬ 
text geplant. 

Die Veranstaltung ist am 
Freitag, dem 1. Mai, von 15.00 
bis 19.00 Uhr, am Samstag und 
Sonntag von jeweils 9.00 bis 
18.00 Uhr geöffnet. Für Schü¬ 
ler. Studenten, Zivildicnstlei- 
stende, Arbeitslose. Behinder¬ 
te und Rentner gelten ermäßig¬ 
te Eintrittspreise. Der Weg zur 
Veranstaltungshallc ist in ganz 
Baden-Baden ausgcschildcrt. 


Weiterbildung 

Computer-Berufe sind in. 
Allein 1986 zahlte die Bundes¬ 
anstalt für Arbeit 34.100 Ein¬ 
steiger in Fortbildung und Um¬ 
schulung zu EDV-Bcrufen; das 
sind 48 Prozent mehr als 1985. 
So verwundert es kaum. daß auf 
dem EDV-Bildungsmarkt auch 
die Nachfrage nach berufsbe¬ 
gleitendem Teilzeitunterricht 
steigt. Immer mehr Berufstäti¬ 
ge suchen nach Möglichkeiten, 
ihr kaufmännisches und techni¬ 
sches Wissen mit EDV-Qualifi- 
kationen auf den neuesten 
Stand zu bringen. 

Das Control Data Institut, ei¬ 
ne führende EDV-Bildungs- 
stätte, hat mit dem soeben er¬ 
schienenen Katalog "EDV-Be- 
rufc, Computerqualifikatio¬ 
nen, Teilzeit 1987” dieser Ent¬ 
wicklung Rechnung getragen 
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und sein Seminarangebot er¬ 
neut aktualisiert und aasge¬ 
baut. Interessenten können sich 
aus über 100 Bausteinen ein 
speziell auf ihre Bedürfnisse zu- 
gcschnittcnes Programm zu¬ 
sammenstellen. 

Von anwendungsbezogenen 
EDV-Grundqualifikationen, 
wie sie der besonders für Frau¬ 
en entwickelte "Computer- 
Führerschein” oder "CAD- 
Konstrukteur/-in" vermitteln, 
bis hin zu EDV-Berufsqualifi- 
kationen für Programmierer, 
Datenbankorganisatoren und 
Software-Entwickler reicht das 
weite Spektrum. Sämtliche 
Bausteine werden als berufsbe¬ 
gleitender Abend- bzw. Sams- 
tagsuntemcht angeboten. Den 
Katalog erhalten Sic kostenlos 
bei: 

Control Data Institut 
Karlstraßc 42 
8000 München 2 
Tel, 089/523910 

»Heißer Draht» 
zu Digital Re¬ 
search 

Die Firma Digital Research 
hat eine GEM-Hotline instal¬ 
liert. um ihre Kunden in allen 
Fragen zur umfangreichen 
GEM-Softwarc direkter und 
gezielter beraten zu können. 
Sobald der Anwender bei Digi¬ 
tal Research GEM-Kunde ge¬ 
worden und als solcher regi¬ 
striert ist, kann er diesen Servi¬ 
ce in Form des Hotline Support 
30 Tage lang kostenlos in An¬ 
spruch nehmen. Wer die Hotli¬ 
ne weiterhin nutzen will, muß 
pro Jahr einen Beitrag von 99.- 
DM (inkl. MwSt.) entrichten. 
Der Preis ist unabhängig von 
der Anzahl der erworbenen 
Produkte, 

Die Hotline ist derzeit jeweils 
am Mittwoch und Freitag von 
14.00 bis 17.30 Uhr besetzt. Bei 
entsprechendem Bedarf ist ein 
weiterer Ausbau geplant. Er¬ 
reichen kann man sie unter der 
Telefonnummer 089/5706734. 

Digital Research GmbH 
Hansastrußc 15 
8000 München 21 
Tel. 089/574034 


Sound Sampler 

Die Firma G Data hat uns ein 
Demo zum neuen AS Sound- 
Sampler Construction Set zur 
Verfügung gestellt. Dieses De¬ 
mo darf als Public-Domain- 
Software weitergegeben wer¬ 
den und zeigt sehr gut die Mög¬ 
lichkeiten auf. die der Sampler 
bietet. Herhalten mußten Boris 
Becker und Franz Josef Strauß, 
die dem Hörer einiges mitzutei¬ 
len haben. Sobald uns das Con¬ 
struction Set vorliegt, folgt ein 
Testbericht. 

G Data Bochum 
SicmcnvstraBc 16 
4630 Bochum 1 
Tel. 02325/60098 

Atomium 

Dieses Programm für den 
Atari 520 ST erlaubt die grafi¬ 
sche Darstellung von Molekül¬ 
strukturen nach dem Kalotten¬ 
modell und das Zeichen neuer 
Molekülverbindungcn. Es eig¬ 
net sich also für den Chcmieun- 
tcrricht an Schulen und Univer¬ 
sitäten, da es zur Veranschauli¬ 
chung des Lehrstoffs beiträgt. 

"Atomium" stellt eine Kom¬ 
bination von Datenbank- und 
komfortablem Grafikpro¬ 
gramm dar. Die Datenbank 
enthält bereits zahlreiche Infor¬ 
mationen Uber Molekülstruktu¬ 
ren. Der Anwender muß nun 
lediglich eine Strukturformel 
eingeben; anschließend wird 
die Verbindung grafisch auf 
dem Monitor dargcstcllt. 

Der integrierte Moleküledi¬ 
tor erlaubt es, ein Molekül auf 
dem Bildschirm zu entwickeln. 
Dieses läßt sich später in sämtli¬ 
che Richtungen drehen, so daß 
der Betrachter einen genauen 
Eindruck von der jeweiligen 
Struktur gewinnt. Die mit Hilfe 
des Editors gezeichneten neuen 
Verbindungen können in der 
Datenbank gespeichert wer¬ 
den. 

Das Programm arbeitet voll¬ 
ständig unter GEM. Vorausset¬ 
zung ist ein Atari ST mit einem 
Laufwerk und monochromem 
Monitor. Es handelt sich hier 
um die zweite, vollkommen 
überarbeitete Version, die mit 


mehr Funktionen als die erste 
sowie einem wesentlich verbes¬ 
serten Moleküleditor ausgestat¬ 
tet ist. Wer die erste Ausfüh¬ 
rung des Programms besitzt, 
kann gegen einen frankierten 
Rückumschlag die neue erhal¬ 
ten. "Atomium" ist ab sofort zu 
einem Preis von 149.- DM er¬ 
hältlich. Eine Farbversion be¬ 
findet sich in Vorbereitung. 

Michael Schaumburg 
Halcmwcg2l 
1000 Berlin 13 
Tel. 030/3 8231 05 


Joycard 

Unter dieser Bezeichnung 
wird seit einiger Zeit ein neues 
Joystick-System vertrieben, das 
mit einem herkömmlichen 
Steuerknüppel nicht mehr viel 
zu tun hat. Wie der Name schon 
sagt, handelt es sich eher um ei¬ 
ne Karte, wenn ich diese Be¬ 
zeichnung auch nicht für beson¬ 
ders gut halte. 

Wichtigstes Merkmal der 
Joycard ist, daß mechanische 
Teile völlig fehlen. Dadurch 
werden Betriebsstörungen 
weitgehend ausgeschlossen. 
Die Steuerung erfolgt über Sen¬ 
soren. die jede Berührung so¬ 
fort übertragen. 

Die Joycard ist ein präzises 
Instrument, daseinfach anstelle 
eines herkömmlichen Joysticks 
eingesetzt werden kann, sofern 
man die Umgewöhnungszeit in 
Kauf nehmen will. Sie läßt sich 
sowohl bei den kleinen Ataris 
als auch beim ST verwenden. 

Hersteller/Bezugsquelle: 
Sunnyline 

Stephan König 


OS-9 


Multitasking-Anhänger dür¬ 
fen sich freuen. Das Betriebssy¬ 
stem OS-9 für Multiuscr/Multi- 
tasking-Betrieb ist jetzt endlich 
lieferbar. Zum Komplettpreis 
von 899.- DM erhält man zu¬ 
sätzlich zu OS-9 auch Basic 09. 

Atari Corp. (Deutschland) GmbH 
Frankfurter Straüc 89-91 
60% Raunheim 



Service ist Ihr Vorteil und unsere Stärke! 


Anwenderprogramme für Atari ST 


Die K-Serie von KUMA 

K Data 139.— 

K Graph 
K Spread 
K Word 
KSeka 
KRAM 
K Comm 2 

Die Programme der K-Reihe sind 
untereinander datenkompatibel 1 


Paint Works 99. 
Music Studio 99. 
Degas 119. 

dBase II 359. 
Devpac ST 139. 
Animator 99. 
M Copy 39. 

K Disk 39. 

DB Calc 149. 
Trimbase 269. 


Selbstverständlich führen wir 
auch Spiele für Ihren ST 

Fire Blas 

69.90 

Mercenary 

79.90 

Shuttle II 

69.00 

Starglider 

89.90 

Super Huey 

69.90 

Karate Kid II 

79.90 

S.D.I. 

109.00 

Flight Simulation II 

179.00 

Super Cycle 

89.00 

Championship Wrestling 

89.00 

Atari XL/XE 


Anwondorsoftwnro 

Disk 

Home Pack 

99.00 


Movie Maker 59.95 

Music Constr. Set 44.95 

Paper Clip 129.00 

Graphics Art Dep. 59.95 

Designer Pencil (Graptiic-Modui) 37.95 


Fordern Sie noch heute unsere umfangreichen, kostenlosen infos an. Nutzen Sie unseren telefonischen Bestellservice und unsore kundenfreundlichen 

Lieferbedingungen: ® 0 57 32 / 7 28 49 (Heike UpkOWSkl) 

Wir tiefem Ihnen die Software hei Hsub. Schnell und einfach! Ohne irgendwelche Versandkosten oder zusätzliches Porto! Dies gilt selbstverständlich 
auch für Österreich, Schweiz und Luxemburg. (In diesen Staaten muB der Zoll von unseren Kunden getragen werden.) 


Computer Soft- und Hardware 

Versandhandel R. Lindenschmidt _..... >— nn in 

Schulstr. 14 Postfach 1328 S 0 57 32 /7 28 49 


Atari brandneu! 

Entgegen anderslautender 
Gerüchte will Atari den 8-Bit- 
Bereich weiter ausbauen 
Nachdem der 800 XL jetzt aus¬ 
verkauft ist. wird es Mitte die¬ 
ses Jahres als Nachfolgemodell 
den 65 XE geben. Zum Preis 
»t>n 199 - DM vereint er die 
technischen Eigenschaften des 
800 XL im Gehäuse des 
130XE. Insgesamt ist eine Ak¬ 
tivierung des 8-Bit-Sektors vor¬ 
gesehen. Noch dieses Jahr wer¬ 
den neue Soft- und Hardware¬ 
produkte erwartet. 

Speicher¬ 

erweiterung 

Die Firma Weide Electronic 
in Hilden hat sich bereits mit 
der Aufrüstung des ST auf ein 
Megabyte einen Namen ge¬ 
macht. Jetzt bietet sie eine Er¬ 
weiterungskarte an, die nach 
dem gleichen Prinzip funktio¬ 
niert und volle zwei Megabyte 
beinhaltet. Sie muß nur in den 
Rechner eingebaut werden. 
Lötarbeiten sind nicht erforder¬ 
lich. 


Etwas abschreckend ist zur 
Zeit der noch recht hohe Preis 
von 1898.- DM. Man darf aber 
damit rechnen, daß die bei Wei¬ 
de verwendeten Mcgabit-Chips 
schon bald billiger werden, was 
sich auch auf den Preis der ferti¬ 
gen Erweiterungskarte auswir¬ 
ken wird. 

WchJc Electronic 
Regentraße 34 
4010 Hilden 
Tel. 02103/41226 

Deutsche Daten¬ 
bank für ST 

Ein deutsches Datenbanksy¬ 
stem für den ST wird in Kürze 
von Hagera-Softwarc erhältlich 
sein. Die Software "DARAS 
1.0" soll die Vorteile einer rela¬ 
tionalen Datenbank mit denen 
einer speziellen Branchenlö¬ 
sung verbinden. Für besondere 
Anwendungen, etwa im kauf¬ 
männischen Bereich (Faktura. 
Kalkulation) oder auf anderen 
Gebieten, sind bereits Module 
in Arbeit, die aus der Daten¬ 
bank bestimmte Problemlösun¬ 
gen ermöglichen sollen. Laut 
Ankündigung bietet "DA¬ 
BAS” folgende Features: 


- voll in GEM integriert 

- frei wählbare Masken 

- sehr weitgehende Möglich¬ 
keiten der Verkettung von 
Suchmodi 

- Kompatibilität zu "Ist Word" 

- RAM-unabhängige Datei¬ 
größe 

Voraussetzung zur Nutzung 
dieser Software ist ein ST mit 1 
MByte RAM und ein oder zwei 
Diskettenlaufwerken oder ei¬ 
ner Harddisk. Der Preis des 
Programms liegt bei 398.- DM. 
Es soll ab März lieferbar sein. 

Rausch & Haub GbR 
Berliner Freiheit 16 
5300 Bonn 1 
Tel. 022/638313 

Schreibschutz 

Eine wirklich praktische 
Neuerung auf dem 5,25"-Dis- 
kettenmarkt ist der Schreib¬ 
schutz ohne Klcbstreifen. Zwei 
kleine Riegel machen es mög¬ 
lich. Der erste versperrt direkt 
die R/W-Kerbe. während mit 
dem zweiten Riegel 1 zusätzlich 
arretiert werden kann. Die 
Ausführung macht einen soli¬ 
den Eindruck. Auch das Dis- 


kettenmatcrial kam nicht zu 
kurz. Verwendet werden XI- 
DEX-Markenqualitätsdisket- 
ten, deren C'lippinglcvel mehr 
als 50% über ANSI-Norm liegt. 
Es sind sowohl 48-TP1-, 96-TPI- 
wie auch HD-96-TPI-Diskerten 
lieferbar. 

Computer Plus 
Dietrich Dumsch 
Postfach 100347 
3002 Wedcmark 1 

Fastos 

Unter dieser Bezeichnung 
wird ein Desk-Accessory ver¬ 
trieben, welches das Floppy- 
Laufwerk beschleunigen soll. 
Dies trifft besonders auf das 
Kopieren von Dateien und 
Ordnern zu. Handelt es sich um 
ganze Disketten, läßt sich für 
die Temposteigerung ein spe¬ 
zielles. auf der Diskette abgc- 
speichertes Kopierprogramm in 
Anspruch nehmen. Laut Her¬ 
stellerangabe sollen alle Opera¬ 
tionen mit dem Doppelten ihrer 
ursprünglichen Geschwindig¬ 
keit ablaufen. Das Accessory 
kostet 98.- DM. 

RDS Software 
Jakobstraße 8a 
6096 Raunheim 
Tel. 061 42/4 31 42 
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Jahrmarkt 
der Sensationen 

Unser Mitarbeiter zu Besuch bei Atari auf 
der CeBIT 1987 in Hannover 


£ 1 igentlich hatte ich ja ei¬ 
nen Rundgang durch alle 
Ausstellungshallen ge¬ 
plant, um mir nichts entgehen zu 
lassen. Zunächst gelangte ich je¬ 


doch in Halle 7, wo unter ande¬ 
ren Atari einen respektablen 
Stand errichtet hatte, der dicht 
umlagert war. Dort blieb ich 
dann so lange hängen, daß mir 


zur Besichtigung der übrigen 
Hallen nur noch wenig Zeit 
blieb. 

Wie auch im letzten Jahr hat¬ 
ten wieder viele Software-Häu¬ 
ser Gelegenheit, ihre Erzeugnis¬ 
se unter einem Dach vorzustel¬ 
len. Hier war dann auch für jeden 
etwas dabei. Von A wie Abrech¬ 
nungssystem für Ärzte bis Z wie 
Zusatz-Hardware zur Roboter¬ 
steuerung gab es interessante 
Dinge zu entdecken. Eine At¬ 
traktion bildete der neue IBM- 
kompatiblc Atari PC, der die 
MS-DOS-Welt nun auch allen 
Fans dieses Rechners erschließt. 
Äußerlich ähnelt er dem eben¬ 
falls neu vorgestellten Mega- 
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Atari. Es handelt sich um einen 
rechteckigen, flachen Quader, 
auf dem der Monitor bequem 
plaziert werden kann. Bei der ab¬ 
gesetzten Tastatur wurde auf die 
oft bemängelten, rautenförmi¬ 
gen Funktionstasten verzichtet; 
sie sind jetzt in fünf Zweierreihen 
links der Tastatur untergebracht. 

Für die MS-DOS-Freunde sei¬ 
en die Daten hier kurz aufgeli¬ 
stet: 8,0 und 4,77 MHz (um- 
schaltbar), 8088-2 CPU, Sockel 
für Mathematik-Coprozessor 
8087, 512 KByte RAM (bis zu 
640 KByte auf der Hauptplatine 
erweiterbar), 256 KByte separa¬ 
ter Bildschirmspeicher, inte¬ 
griertes 5,25"-360-KByte-Lauf- 


werk (DS/DD), Emulation der 
EGA (Enhanced Graphic Adap¬ 
ter), CGA, Herkules- und ge¬ 
wohnte monochrome Grafikmo¬ 
di. serielle und parallele Schnitt¬ 
stelle eingebaut, Maus, maxima¬ 
le Auflösung von 640 x 350 Punk¬ 
ten - bei 16 F'arben! 

Die ST-Peripherie läßt sich üb¬ 
rigens auch mit dem Atari PC 
verwenden, was vor allem bei 
den 3,5"-Laufwerken interessant 
werden dürfte, die den 5,25"- 
Floppys eigentlich vorzuziehen 
sind (vor allem, da auch die klei¬ 
nen Disketten mittlerweile er¬ 
schwinglich sind). Manche PC- 
Clones können nach einer oder 
mehreren Aufrüstungen hier 


zwar immer noch mithaltcn, 
nicht aber, was den Preis betrifft: 

Die komplette Station soll ein¬ 
mal knapp 2.000.- DM kosten. 

Den zahlreichen Besuchern, 
die den Atari PC als Rückschritt 
bezeichneten, bleibt ja immer 
noch das jüngste Produkt der ST- 
Serie, der Mega-Atari. Obwohl 
das MBytc-RAM bei Atari mitt¬ 
lerweile schon fast Standard ist, 
stellt dieser Rechner doch etwas 
ganz Neues dar. Genau wie beim 
Atari PC handelt es sich hier um 
einen grauen Quader, der zudem 
ein 3,5"-Laufwerk beinhaltet. 
Auch hier wird der Monitor am 
besten auf dem Computer pla¬ 
ziert. Die flache Tastatur, deren 
Druckpunkt deutlich verbessert 
wurde, ist mit einem Spiralkabel 
mit dem Rechner verbunden. Da 
die neue Harddisk SH 205 die 
gleichen Abmessungen wie die 
Zentraleinheit besitzt, läßt sich 
das Computersystem prima sta¬ 
peln. 

Tatsächlich entspricht der Me¬ 
ga-Atari, soweit bisher vorge- 
stcllt, technisch völlig einem 520 
ST-K Neu ist jedoch, daß dieser 
Rechner für den vielbesproche¬ 
nen Blitter vorbereitet ist, der die 
Grafikoperationen enorm be¬ 
schleunigen soll, aber leider nir¬ 
gends in Betrieb war. Außerdem 
ist der Rechner in Versionen mit 
2 und 4 MByte lieferbar. Dies er¬ 
scheint vor allem im Zusammen¬ 
hang mit dem Schlagwort Desk- 
top Publishing, das derzeit in al¬ 
ler Munde ist. sinnvoll. Atari hat 
hierfür nämlich das ideale Werk¬ 
zeug geschaffen, den SLM-La- 
serdrucker. Bei seiner Konstruk¬ 
tion wurden völlig neue Wege be¬ 
schritten. 

Bisherige Laserdrucker ent¬ 
hielten immer eine Menge Tech¬ 
nik in Form eines Prozessors (in 
der Regel aus der 68000-Reihe) 
und einiger MByte Speicher, in 
denen die Grafikdaten druckfer¬ 
tig aufbereitet wurden. Da der 
Atari ST jedoch selbst einen 
68000-Prozessor und eine Menge 
RAM enthält, wurde der Com¬ 
puter einfach durch ein mehr 
oder weniger “unintelligentes“ 
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Nicht nur äußer¬ 
lich wie ein 
Kopierer: der 
Laserdrucker auf 
der CeBIT 




Druckwerk ergänzt. Nur so ist es 
möglich, daß Atari einen Laser¬ 
printer für ca. 3000 DM anbieten 
kann, während ein solches Gerät 
sonst im günstigsten Fall 7000 
DM kostet. 

Der Atari-SLM-Laserprinter 
bietet hervorragende Lcistungs- 
merkmale (vor allem für lärmge¬ 
schädigte Anwender eines Na¬ 
deldruckers). Die Auflösung 
entspricht 300 Punkten pro Zoll. 
Ein Quadratmillimeter wird also 
aus rund 140 Punkten gebildet. 
Mit ca. 8 Seiten pro Minute ist 
das Gerät zudem noch recht 
schnell. Leider kommen jedoch 
vorerst nur Besitzer eines Mega- 
Atari in diesen Genuß, denn es 
sollten mindestens 2 MByte 
RAM vorhanden sein. 

Das Bild des Ausdrucks und 
die Arbeitsgeräusche sind ver¬ 
gleichbar denen eines Fotokopie¬ 
rers ohne Vorlagenplatte. Das 
kommt nicht von ungefähr - das 
Prinzip des Laserdruckers wurde 
vom Kopierer übernommen. Ei¬ 
ne elektrostatisch geladene Wal¬ 
ze wird mittels einer Lichtquelle 
entladen. (Beim Drucker han¬ 
delt cs sich dabei um einen Laser, 
beim Kopierer um das von der 
Vorlage reflektierte Licht einer 
Lampe). Das feine Farbpulver 
(Toner) bleibt an dunklen (nicht 
entladenen) Stellen der Walze 
haften, wird auf das Papier auf¬ 
gebracht und dort durch Wärme 
fixiert. Ähnlich wie bei vielen 
Kopierern läßt sich das Papier 


entsprechende Programme er¬ 
hältlich sind) auch selbst vorneh¬ 
men kann. 

Soviel zu Atari. Wie sieht es 
nun mit dem Soft- und Hard¬ 
ware-Angebot anderer Herstel¬ 
ler aus? Hier konnte man schon 
in Begeisterung ausbrechen, 
denn es wurde reichlich Neues 
geboten. 

Vom ’Tndustnerechner 

CM 1302 auf Atari-1040STF-Ba- 
sis mit G/P-Bus” und ’ Zeilen- 
vielkanalanalysator LMCA16 
mit 512 oder 1024 Kanälen für 
Adreß-Mode, Mößbauer-Mode 
und Pulshöhenanalyse" (GP 
Elektronik) über Hardware zui 


werden. Im Gegensatz zu den so¬ 
genannten intelligenten Laser¬ 
druckern, bei denen man neue 
Zeichensätze in Cassettenform 
nachkaufen muß, genügt beim 
SLM eine Änderung der Soft¬ 
ware, die der Anwender (sobald 


Steuerung eines Roboterarmes, 
Videodigitizer und Interfaces 
zum Mischen von Echtzeit-Bil- 
dern und Computergrafik bk 
zum ST-Oszillographen (siehe 
Testbericht KtMKXmagazin 21 
87) reichte die Hardware-Palet¬ 
te. Bei letzterem konnte ich mich 
übrigens von einem interessan¬ 
ten Projekt überzeugen, der 
Spracherkennung. Das System 
(bestehend aus einem Atari 
1040, einem Mikrofon und er¬ 
wähntem Oszillographen) war in 
der Lage, Worte wiederzuerken¬ 
nen. Zu diesem Zweck war ein 
fünfmaliges Vorsprechen erfor¬ 
derlich. Die Hüllkurve wurde ge¬ 
mittelt und stand dann für die 
Sprachanalyse zur Verfügung. 

Vom Atari-ST-Basic war recht 
wenig zu sehen. Dafür zeigten 
aber Omikron und GFA ihre 
neuen Produkte. Während bei 
Omikron gerade an einem Com¬ 
piler zum bekannten Basic der 


entweder mittels einer Cassette 
oder manuell als Einzelblättcr 
zuführen. Dies ist besonders 
dann praktisch, w'cnn zwischen¬ 
durch z.B. auf ein Blatt mit 
Briefkopf gedruckt werden soll. 

Der Anschluß des Druckers 
erfolgt über die DMA-Schnitt- 
stelle des Atari (DMA = Direct 
Memory Access = direkter Spei¬ 
cherzugriff). Als Treiber-Soft¬ 
ware dient eine Diabolo-630- 
Emulation; andere Treiber sind 
in Vorbereitung (auch die mei¬ 
sten Hersteller druckender Soft¬ 
ware haben entsprechende ange¬ 
kündigt). Eines sollte in diesem 
Zusammenhang noch erwähnt 


Das Desktop- 
Publishing-Kom¬ 
plettsystem: 
Mega ST und Ata¬ 
ri-Laserdrucker 
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ebenfalls auf der Spitze. Gleich¬ 
zeitig ist darauf zu achten, daß 
man bestimmten unfreundlichen 
Weltraumwesen ausweicht, wäh¬ 
rend andere wieder Punkte brin¬ 
gen. Das Außergewöhnliche an 
diesem Spiel ist der echte 3-D-Ef- 
fekt, der durch Verwendung ei¬ 
ner Brille mit roten und grünen 
Gläsern erreicht wird. Sicher 
erinnern sich einige noch an die 
3-D-Versuchssendungen der 
Fcrnsehanstalten: die dort be¬ 
nutzte Brille kommt hier wieder 
zum Einsatz. Auch ein Software- 
Btx-Decoder für Atari ST und 
Mac wurde angekündigt. 


Firma gearbeitet wird, hat GFA 
einen solchen schon längst fertig¬ 
gestellt. (Eigene Versuche mit 
der neuesten Version waren den¬ 
noch nicht genehmigt.) Auch 
wurden endlich Programme an¬ 
gekündigt, die bei jedem GFA- 
Programm einen Autostart er¬ 
möglichen. Der GFA-Interprc- 
ter wird bald auch als ROM er¬ 
hältlich sein (Weide Elektronik). 
Noch in diesem Jahr soll ein 
GFA-Assembler auf den Markt 
kommen. Für 1988 ist eventuell 
an ein GFA-Basic 3.Ü gedacht. 
Zunächst wird ein Anforde- 
r ungskatalog zusammengestellt; 


Madness” bezeichnet, gilt es hier 
doch, in einer ziemlich verrück- 

Die Superlative: 
der Mega ST 2 mit 
der Festplatte 
SH 203 


OP-Elektronlk 
zeigte, wie man 
den ST zum voll¬ 
wertigen 
Industrierechner 
ausbaut 


Vorschläge und eigene Ideen 
können also noch verarbeitet 
werden. 

Das GFA-Basic war auch im 
Computer-Camp vertreten, wo 
ein Grafikwettbewerb veranstal¬ 
tet wurde. Hier galt es, auf einem 
Atari ST (vor Ort natürlich) 
möglichst effektvolle Grafikpro- 
grammc zu erstellen. Selbstver¬ 
ständlich wurden auch wieder 
zahlreiche Videospiele vorge¬ 
stellt, soz.B. von dem englischen 
Software-Haus Michtron ("Spa¬ 
ce Shuttle", "Karate Kid II", "Ti¬ 
me Bandit" usw.). Hier fiel be¬ 
sonders ein digitales Schlagzeug 
auf, das mit Sampler-Sounds ar¬ 
beitet. 

Aber auch deutsche Hersteller 
bieten neue Spiele-Software. 
Tommysoft (bekannt durch 
"Puzpuz" und ”Musix32”) zeigte 
Vorabversionen von "Dizzy Wiz- 
zard” und "Trashheap”. Ersteres 
wurde von Messebesuchem als 
deutsche Antwort auf "Marble 


ten Welt einen rotierenden, auf 
der Spitze stehenden Kegel über 
eine total chaotische Maschine zu 
steuern. "Trashheap” hingegen 
spielt im Weltraum; hier lenkt 
man ein Tablett, auf dem eine 
Pyramide kreiselt - natürlich 


Atari hat ebenfalls das Soft¬ 
ware-Angebot erweitert. Nach 
"Ist Word" und "Ist Mail” ist 
nun "Ist Term”, ein hervorra¬ 
gendes Terminalprogramm, er¬ 
hältlich. Es läuft vollkommen 
GEM-gesteuert und läßt sich 



Der Mega ST In 
Aktion: speicher¬ 
intensive Anwen¬ 
dungen sind kein 
Problem mehr 
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Computer¬ 
gesteuerte 
Fertigung Im 
Modell: Roboter 
am ST 




Modem SM 120+ 
verbindet den ST 
mit der Außen¬ 
welt 


darüber hinaus auch unter GEM 
bedienen! Auf diese Weise kön¬ 
nen z.B. Menüpunkte mit der 
Maus angewählt werden: für Ein¬ 
gaben wie z.B. User-Kennung 
erscheint ein Formular, und es 
steht ein Fullscreen-Editor mit 
Maus zur Verfügung. 

Die Augsburger Firma resco- 
Elcktronik bietet dazu ein Mail- 
box-Programm an, das diese Fä¬ 
higkeiten in vorbildlicher Weise 
unterstützt. Es trägt den Namen 
"Profibox” und ermöglicht es, 
äußerst komfortable Mailboxen 
zu erstellen, die z.B. folgende 
Features aufweisen: 

- 10 verschiedene User-Levels 
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zweiter Eröffnungs-Screen für 
geschlossene Benutzergruppe 

- Fernwarten mit automati¬ 
schem Rückruf 

- Ausgabe der Telefonkostenta¬ 
belle 

Xmodem-Protokoll, Up-/ 
Download 

- Aufrufen von Programmen in 
Overlay-Technik (z.B. "Ker- 
mit”) 

- Unterstützung Hayes-kompa- 
tibler Modems 

- selbsttätige Erkennung der 
Geschwindigkeit des Anrufers 
(300/1200 Baud) 


Geplant ist sogar eine Version 
für Datcx-P und eine Schnittstel¬ 
le zum Datenbankprogramm 
"Adimens”. 


Auch passende Modems wa¬ 
ren zu sehen, darunter das Super¬ 
modem SM 120+ von GVC. für 
das bereits eine FTZ(ZZF)- 
Numrner beantragt wurde. 

Natürlich konnte ich hier nur 
einige wenige Produkte vorstel¬ 
len. Wir werden aber versuchen. 
Ihnen sobald als möglich aus¬ 
führliche Berichte über die Neu¬ 
heiten der Messe zu präsentie¬ 
ren. Viele Testversionen wurden 
uns sofort nach Fertigstellung zu¬ 
gesichert. 

Zum Schluß möchte ich noch 
ein paar Worte zur Firma Atari 
sagen. Wie wohl kaum jeman¬ 
dem entgangen sein dürfte, ha¬ 
ben sich die ST-Computer zu ei¬ 
nem echten Renner entwickelt. 
Ihnen ist es zu verdanken, daß 
die Firma endlich wieder beacht¬ 
liche Gewinne erzielt, nachdem 
Jack Tramiel sie vor dem Bank¬ 
rott gerettet hat. Ihr Umsatz be¬ 
lief sich 1986 auf 141.580.000.- 
DM allein in Deutschland. Welt¬ 
weit waren es 258.131.000 Dol¬ 
lar! Somit macht der deutsche 
Markt fast ein Drittel (28,3 %) 
der Firmengeschäfte aus. Diese 
Zahlen werden übrigens nicht zu¬ 
letzt auf die wieder steigende 
Nachfrage nach Videospielen zu¬ 
rückgeführt. Auf diesem Gebiet 
steht Atari ja schon seit Jahren an 
der Spitze. 

Leider war von den 8-Bit-Ata- 
ris nicht mehr viel zu sehen. Le¬ 
diglich zwei 130XE-Computer 
fristeten in einer Ecke des Stan¬ 
des ihr Dasein, ausgestattet mit 
dem betagten Grafik-Demo der 
Firma und altbekannten Pro¬ 
grammen w'ie "Atari-Schreiber”. 
Zwar war zu hören, daß die be¬ 
reits 1986 als Prototyp vorgestell¬ 
te 80-Zeichen-Karte nun doch 
auf den Markt kommen soll. Auf 
nähere Auskünfte über Zeit¬ 
punkt und Preis wartete man 
aber vergebens. 

Thomas Tausend 


















Längst ist Künstliche Intelligenz keine ferne Zukunfts¬ 
vision mehr, längst haben erste Kl-Programme die 
Forschungslaboratorien verlassen und holten zu¬ 
nehmend Einzug in unser tägliches Leben. Sei es in 
der Freizeit in Form von Computerdenkspielen wie 
Türme von Hanoi, Mühle, Dame oder Schach, sei es 
in der Arbeitswelt als Expertensystem, Diagnose¬ 
programm oder Roboter. Doch was steckt hinter 
»Künstlicher Intelligenz'? Wie arbeiten Kl-Pro¬ 
gramme? ST-Besitzer, die sich mit diesen Fragen 
nicht nur theoretisch beschäftigen wollen, finden mit 
diesem Buch eine sachlich fundierte Einführung in 
das brisante, aktuelle Thema. Neben der histori¬ 
schen Entwicklung und den verschiedenen Anwen¬ 
dungsgebieten Künstlicher Intelligenz lernen Sie 
auch gleich die Praxis kennen: Zahlreiche Beispiele 
intelligenter Denkspiele sowie das Expertensystem 
,INFOMAT' verdeutlichen Aufbau und Struktur von 
Kl-Programmen. Natürlich werden auch die typi¬ 
schen Programmiersprachen zur Kl - LOGO, 
PROLOG und Lisp - ausführlich vorgestellt. So gibt 
dieses Buch umfassende Informationen zu einem 
Thema, das jeden angeht. 


Einführung in die Künstliche Intelligenz 
Hardcover, 406 Seiten, DM 49,- 


DATA BECKER 

Merowingerstr. 30 • 4000 Düsseldorf -Tet. (0211) 310010 


Funktionsdarstellung, Businessgrafik, Spiele, CAD - 
kaum ein Arbeitsbereich, in dem der gezielte Ein¬ 
satz anschaulicher Grafiken nicht sinnvoll erscheint. 
Das Supergrafikbuch zum ATARI ST zeigt jedem 
ST-Besitzer, wie er die Grafikfähigkeiten seines 
Rechners auch bei seinen Anwendungen einsetzen 
kann. Angefangen von den Grundlagen des VDI, 
GEM, AES und TOS bis hin zu speziellen, weiter- 
führenden Problemlösungen wie Programmierung 
des Rasterinterrupts oder einer flackerfreien Anima¬ 
tion findet er einfach alles, was mon zum Thema 
Grafik auf dem ST wissen muß: GEM und Bild 
schirmfenster, Mausverwaltung, Färb- und Sprite- 
Programmierung, Grafikausgabe auf jeden Drucker, 
Trickfilmproduktion mit Super 8 und Video, Speicher¬ 
aufbau, Videoregister, Systemvariabien und Video¬ 
interrupts. Gleich mitgeliefert werden zahlreiche 
Utilities in BASIC, C und Assembler. Außerdem 
noch: ein kommentiertes Listing aller Line- 
A-Befehle. Das Supergrafikbuch - voll¬ 
gepackt mit dem Know-how, das jeder 
engagierte ST-Besitzer braucht. 

Das Supergrafikbuch 
zum ATARI ST 
Hardcover, inkl. Diskette, 
ca. 600 Seiten, DM 69,- 
erscheint ca. 5/87 

















































Videobilder 
im RAM 

Mit dem F.E.T.-Farbdigitizer können Aufnahmen mit 
der Videokamera computergerecht aufbereitet werden. 


0 1 bwohl der Atari ST noch 
' nicht so lange auf dem 
Markt ist, gibt es bereits 
mehrere Digitizer, die wir in den 
nächsten Ausgaben des ATARI 
magazin vorstellen wollen. 
Heute beschäftigen wir uns mit 
dem F.E.T.-Farbdigitizer der 
Firma Creative Video. Bevor ich 
näher auf das Gerät eingehe, 
noch einige allgemeine Worte zu 
diesem Thema. 

Obwohl in letzter Zeit in der 
Computerszenc oft über diese 
Technik diskutiert wird, wissen 
vielleicht nicht alle Leser, worum 
es überhaupt geht. Dabei läßt 
sich das Prinzip sehr einfach er¬ 
klären, wenn man die techni¬ 
schen Grundlagen einmal über¬ 
geht. Sic zu kennen, ist für die 
Anwendung eines Digitizers aber 
auch nicht erforderlich. Es han- 
Diese Palette dclt sich hier um ein Gerät, das es 
steht für erlaubt, Fernsch- oder Videobil- 

FarbenztvVer- der auf einfache Weise in den 
fügung Computer zu übertragen. Diese 



können dann mit einem Grafik¬ 
programm bearbeitet oder in ei¬ 
genen Listings eingesetzt wer¬ 
den. 

Ein gutes Beispiel für eine sol¬ 
che Anwendung bilden die auf 
dem Markt erhältlichen "Strip 
Poker"-Programme, bei denen 
die Damen, um die es geht, mit 
einer Kamera aufgenommen und 
die Bilder per Digitizer übertra¬ 
gen wurden. Wenn erst einmal 
eine gute Grafik vorliegt, ist der 
Rest des Spiels nur noch Formsa¬ 
che. 

Die Videokamera ist der idea¬ 
le Bildlicferant, da sie die Mög¬ 
lichkeit bietet, ein Motiv in aller 
Ruhe aufzubauen und aufzunch- 
men. Verschiedene Digitizer er¬ 
lauben aber auch den Einsatz ei¬ 
nes Vidcorecorders. Darin sehe 
ich einen großen Vorteil, da mitt¬ 
lerweile viele ein solches Gerät 
besitzen. Wichtig ist hier, daß der 
Recorder ein möglichst ruhiges 
Standbild liefert, da Digitizer mit 
erschwinglichem Preis nicht in 
Echtzeit arbeiten, sondern einige 
Sekunden zum Digitalisieren be¬ 
nötigen. 

Beim getesten Gerät handelt 
es sich um einen Farbdigitizer, 
der. um es vorwegzunehmen, si¬ 
cher nur einen kleinen Kreis der 
ST-Anwender interessieren 
wird. Das liegt zum einen an der 
erforderlichen Hardware-Aus¬ 
stattung. Voraussetzung für den 


Betrieb des Digitizers ist nämlich 
ein Farbmonitor, über den ja 
längst nicht jeder verfügt. Aller¬ 
dings dürfte auch ein STM-Com- 
puter mit TV-Modulator ersetz¬ 
bar sein. Ob dies möglich ist, 
konnte ich leider nicht auspro¬ 
bieren; auch aus dem Handbuch 
geht es nicht hervor. 

Der zweite, schwerwiegendere 
Nachteil besteht darin, daß der 
F.E.T.-Digitizer nur mit einer 
Video-Farbkamera angesteuert 
werden kann, die bekanntlich 
immer noch relativ teuer ist. Zu¬ 
sammen mit dem Anschaffungs¬ 
preis für den Digitizer, der beim 
Atari ST 528.- DM beträgt, er¬ 
gibt sich schnell ein für viele un¬ 
erschwinglicher Betrag. Ob sich 
die Investition lohnt, erscheint 
im Hinblick auf die Nutzungs¬ 
möglichkeiten vielleicht auch 
fragwürdig. 

Die Installation des Digitizers 
ist sehr einfach. Das Gerät be¬ 
sitzt die Abmessungen einer Zi¬ 
garrenkiste und wird direkt mit 
dem ROM-Port des ST verbun¬ 
den, was Stabilität garantiert. 
Der Anschluß der Kamera an 
den Digitizer erfolgt über ein 
BNC-Kabel. Nach diesen Hand¬ 
griffen kann die mitgelieferte 
Software geladen werden. 

Auch das Erstellen der Bildet 
geschieht auf sehr einfache Wei¬ 
se. Jeder Druck auf die linke 
Maustaste löst eine Aufnahme 
aus. Bei mangelnder Bildqualität 
kann man diese dann durch er¬ 
neutes Drücken löschen. Um 
bessere Aufnahmen zu erzielen, 
reicht es meist aus, Manipulatio¬ 
nen an der Kamera vorzunehmen 
und das Motiv gut auszuleuch¬ 
ten. Außerdem lassen sich am 
Digitizer Kontrast und Helligkeit 
nachregeln. 

Wenn eine Aufnahme gefällt, 
können mit der rechten Mausta¬ 
ste einige Optionen aufgerufen 
werden. Die wichtigste ist sicher 
die zur Abspeicherung. Bezüg¬ 
lich der späteren Bearbeitung der 
Bilder haben die Programmauto¬ 
ren Wert auf Vielseitigkeit ge¬ 
legt. Wahlweise läßt sich der 
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TEST 


Screen im "Neochrome”-, "De¬ 
gas”-, ”Supcrpaint”- oder in ei¬ 
nem Spezialformat abspeichcm. 

Zuvor bietet aber auch die Di¬ 
gitizer-Software verschiedene 
Bearbeitungsmöglichkeiten. Be¬ 
sonders interessant ist die Option 
der Farbveränderung. Der 
F.E.T.-Digitizer erlaubt eine 
Auflösung von 384 x 240 Pixeln 
bei 16 Farben (Aufnahmedauer 
ca. 1,3 Sekunden pro Bild). Da 
die Farben eines digitalisierten 
Bildes nicht immer mit den ech¬ 
ten übereinstimmen, hat der An¬ 
wender die Möglichkeit, mit ei- 
icm speziellen Menü Farben zu 
mischen und Farbpaletten zu¬ 
sammenzustellen. Das Ergebnis 
kann er sich durch Druck auf die 
rechte Taste sofort ansehen. Ei¬ 
ne weitere Option dient dem 
Zoomen, also dem Vergrößern 
eines Bildausschnitts, der danach 
ebenfalls abgespeichert werden 
kann. 

Früher oder später hat man si¬ 
cher den Wunsch, auch etwas zu 
Papier zu bringen. Zu diesem 
Zweck enthält die Programmdis¬ 
kette Druckertreiber, die eine 
Hardcopy in Schwarzweiß oder 
in Farbe erlauben. Farbausdruk- 
ke sind allerdings nur mit dem 
Okimate 20 möglich (andere 
Farbdrucker benötigen eigene 
Treiber). 

Die einfache Handhabung des 
F.E.T.-Digitizers erspart dem 
Anwender viel Zeit und Mühe. 
Das deutsche Handbuch (es um¬ 
faßt nur einige fotokopierte Sei¬ 
ten) erläutert sehr knapp alle 
Optionen. Etwas ausführlichere 
Beschreibungen hätten nicht ge¬ 
schadet. Die Ergebnisse, die sich 
mit Hilfe einer Video-Farbkame¬ 
ra und des Digitizers erzielen las¬ 
sen, sind sehenswert. 

Bedauerlich ist, daß nicht auch 
Videorecorder zur Ansteuerung 
zu gebrauchen sind. Dies wtirde 
die Palette der Einsatzmöglich¬ 
keiten doch erheblich erweitern. 

System: Atari ST 
Hersteller/Bezugsquelle: 

Creative Video, Erlangen 


Elektronisches 

Zeichenbrett 


MMM er sehenswerte Grafi- 
1/^7 ken mit Malprogrammen 
mW erstellen möchte, wird 
mit einigen Problemen konfron¬ 
tiert, wenn er nicht eine gewisse 
künstlerische Ader besitzt. Na¬ 
türlich lassen sich mit Hilfe des 
Computers viele verblüffende 
Effekte erzielen, die man bei ei¬ 
genhändigen Zeichnungen auf 
Papier nie erreicht hätte, doch 
die letzten Feinheiten fehlen 
meist. In der Regel gilt, daß An¬ 
wender, die auf dem Papier keine 
erkennbaren Figuren zustande 
bringen, dies auch auf dem Com¬ 
puter nicht schaffen. Diese Tat¬ 
sache treibt manchen Spielepro¬ 
grammierer zur Verzweiflung, 
denn Idee und Code können 
noch so gut sein, das Spiel steht 
und fällt mit der Grafik. 


Bisher hat es immer wieder 
Versuche gegeben, Leute, denen 
es an künstlerischer Begabung 
mangelt, an die Materie heranzu¬ 
führen. Eine Möglichkeit war 


z.B. der Lichtgriffel. Allerdings 
mußte man dabei stundenlang 
mit ausgestrecktem Arm vor dem 
Monitor verharren, was nicht ge¬ 
rade angenehm ist. Manche An¬ 
wender schufen Collagen oder 
suchten andere Vorlagen, die sie 
auf Folie an den Bildschirm kleb¬ 
ten. Die Umrisse wurden dann 
mit der Maus nachgezogen. Die¬ 
ses Vorgehen hat aber den Nach¬ 
teil, daß man ständig mit einem 
zugekniffenen Auge arbeiten 
muß, um das räumliche Sehen 
auszuschalten, das eine Übertra¬ 
gung unmöglich macht. 

In jüngster Zeit erregte ein 
Maussystem Aufsehen, bei dem 
ein Fadenkreuz und eine Füh¬ 
rungsschiene an die Maus ge¬ 
klebt werden, um auf diese Wei¬ 
se Vorlagen einigermaßen ver-_ 

nünftig übertragen zu können. Anwendungen 
Leider läßt hier die Genauigkeit eine Alternative 
sehr zu wünschen übrig, und bei *er Maus: das 
Rundungen versagt das System MMt^Mram 
Völlig. 1040ST) 



Stephan König 
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Hilfe bei diesem Problem bie¬ 
tet die Firma Eidersoft an. Besit¬ 
zer eines Atari ST können jetzt 
zu einem verhältnismäßig günsti¬ 
gen Preis das in professionellen 
Kreisen bekannte und beliebte 
Digitalisiertablett erwerben. Das 
Prinzip ist einfach: Es soll eine 
Malunterlage geschaffen wer¬ 
den, auf der sich so arbeiten läßt, 
wie man es von einem normalen 
Stift und einem Blatt Papier her 
gewohnt ist. Der Anwender hält 
hier einen elektronischen Stift in 
der Hand, und die Malbewegun¬ 
gen werden auf dem Bildschirm 
dargestellt. Technisch wird das 
so realisiert, daß sich unter der 
Malunterlage ein feines Draht¬ 
gitter befindet, durch das der 
Computer Strom schickt. Wird 
nun dieser Impuls vom Griffel 
empfangen, so kommt es immer 
zur Übermittlung zweier Werte 
an den Compucr, nämlich dem 
des x- und dem des y-Drahtes. 
Der Rechner setzt diese in Koor¬ 
dinaten um und führt die entspre¬ 
chende Bewegung auf dem Bild¬ 
schirm durch. 

Auf diese Weise lassen sich die 
Bewegungen des Griffels auf 
dem Tabicu direkt auf den Mau$ - 
erfelchtertdie zeiger übertragen. Wenn man 
Eln9 *?° von jetzt etwas malen möchte, was ja 
erfrebMch*"* der Betätigung einer Maustaste 


entspricht, so drückt man die 
Spitze des Stiftes herunter und 
beginnt, auf dem Tablett hin und 
her zu fahren. Als Ersatz für die 
zweite Maustaste ist noch ein 
kleiner zusätzlicher Knopf am 
Stift vorhanden. Die Übertra¬ 
gung von Vorlagen oder auch das 
freie Zeichnen werden auf diese 
Weise zum Kinderspiel. Auf 
Wunsch liefert die Firma statt des 
Griffels auch ein Fadenkreuz, 
welches das genaue Anvisieren 
von Punkten erlaubt. 

Um diese Möglichkeiten am 
Atari ST zu nutzen, wird das Ta¬ 
blett am seriellen Port des Com¬ 
puters angeschlossen und das 
Netzteil mit der nächsten Steck¬ 
dose verbunden. Nun startet man 
das System ganz normal, wobei 
auf Wunsch die Treiber-Software 
für das Tablett als Desk Accesso- 
ry mitgeladen wird. Anderenfalls 
ist sie später aufzurufen. 

Auf jeden Fall ist die Treiber- 
Software erforderlich, mit der 
man die Empfindlichkeit des Ta¬ 
bletts einstellcn kann und alle 
Mausbewegungen von ihm holt. 
Dabei ist der gleichzeitige Be¬ 
trieb von Maus und Tablett 
durchaus möglich. Nach dieser 
Prozedur laden Sie das ge¬ 
wünschte Malprogramm. Nun 



kann die Arbeit beginnen; alle 
Zeichnungen, die Sie bisher mit 
der Maus ausgeführt haben, erle¬ 
digen Sie nun mit dem Tablett. 

Die Kompatibilität zu den gän¬ 
gigen Malprogrammen ist laut 
Hersteller gewährleistet. Im Test 
zeigte sich, daß dies für "Art Di- 
rector”, "Degas”, "Degas Elite” 
und "Neochrome” zutrifft. Nur 
bei der Bedienung können teil¬ 
weise Probleme auftreten, denn 
die Programme sind natürlich 
nicht auf die Arbeit mit dem Ta¬ 
blett, sondern mit der Maus aus¬ 
gelegt. So läßt es sich in der Re¬ 
gel nicht vermeiden, immer wie¬ 
der zwischen Griffel und Maus zu 
wechseln, w r enn man z.B. ein 
Menü anwählen möchte. Theo¬ 
retisch ist das auch mit dem Ta¬ 
blett möglich; in derPraxis emp¬ 
fiehlt es sich aber, die Maus zu 
verwenden. 

Nach Angaben des Herstellers 
soll neben der Treiber-Software 
auch eine Anpassung zur eigenen 
Programmierung mitgeliefert 
werden. Dieser Zusatz lag uns 
leider nicht zum Test vor; man 
kann aber davon ausgehen, daß 
das Hauptanwendungsgebiet so¬ 
wieso im Einsatz mit fertigen 
Programmen liegen wird. 

Bleibt nur noch zu wünschen, 
daß in absehbarer Zeit Malpro¬ 
gramme auf den Markt kommen, 
die für die speziellen Bedürfnisse 
beim Zeichnen mit dem Grafik¬ 
tablett ausgelegt sind. Ansonsten 
kann dieses Zusatzgerät jedem 
empfohlen werden, der vernünf¬ 
tige Grafiken auf seinem Compu¬ 
ter erstellen möchte. Die Ausga¬ 
be lohnt sich. Zudem muß man 
sich nicht in ein neues Malpro¬ 
gramm einarbeiten, sondern 
kann seine alte Software benut¬ 
zen. Wer für die Arbeit mit "Pro 
Draw” noch ein Grafikpro¬ 
gramm sucht, dem sei "Art Di- 
rector” empfohlen. Einen Test¬ 
bericht dazu finden Sie in dieser 
Ausgabe. 

System: Atari ST 
Flersteller: Eidersoft 
Bezugsquelle: Profisoft 
Preis: 899.-DM 

Thomas Tai 
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ST 


EIN D ATA BECKEN BUCH 


Dos erste Buch zum MARI ST ist für viele dos 
wichtigste Denn der richtige Einstieg garan¬ 
tiert später die volle Nutzung dieses Super¬ 
rechners. MARI ST lur Einsteiger ist eine 
leichtverständliche Einführung in Hand¬ 
habung Einsatz und Programmierung Ihres 
ST: Von der Tastatur und der Maus hin zum 
Desktop bis zum ersten BASIC-Befehl und 
schließlich zu ganzen Programmen. Die 
Autoren zeigen Ihnen den Weg zum Erfolg 
mit ihrem neuen Rechner. 

MARI ST für Einstelger 
262 Seiten. DM 29,- 


GFA-BASIC lernen einmal onders. Schritt für 
Schritt werden Ihnen anhand eines Super- 
graflkprogramms alle Befehle - auch die der 
Version 2.0 - erklärt und vermittelt. Mit all 
den nötigen Tips und Tricks, wie z. B Roster- 
tochmK System Calls, Window- und Objekt¬ 
programmierung Neben einem ausführ¬ 
lichen Einsteigerteil und einer kompletten 
Befehlsübersicht bietet das Buch noch etwas 
ganz Besonderes: Eine detaillierte Beschrer- 
buig des GFA-Comprlers 
Das große GFA-BASIC-Buch 
Hardcover, 574 Selten, DM 49- 


Das informatlonspokel zum ATARI ST. 
Geschnürt vom bewährten INTERN-Team 
Gerits, Englisch Brückmann. Ein poar Stich¬ 
worte aus dem Inhalt: Der 68000-Prozessoi, 
der I/O-Controller MFP 68901, der Soundchip 
YM-2149, olles über die Schnittstellen des ST 
und XBIOS. kommentiertes BlOS-Usting 
wichtige Syslemodressen, MIDI-Interfocc, 
Grafikaufbau - dieser Weine Ausschnitt reicht 
sicher, um klarzumochen: Das ist Pflicht- 
lektüre für ST-Profis. 

MARI ST Intern 

Hardcover, 506 Seiten, DM 69- 


66000-Assembier - der Schlüssel zur Pro¬ 
grammierung der spektakulärsten Effekte 
und der leistungsfähigsten Programme aut 
dem ATARI ST. Dieses Buch zeigt Ihnen, wie 
Sie Ihren ST mit Maschinensprache voll aus- 
nutzen können: Verwendung von Systemrou- 
tinen, Bitmanipuiafionen, Rekursion, Stacks, 
Einbinden von Assembierroutlnen In Hoch¬ 
sprachen - vom ersten Schritt bis hin zum 
echten Einsalz von Maschinensprache: 
Dieses Buch begleitet Sie. 

MARI ST Maschinensprache 
334 Selten. DM 39,- 


MARI ST GEM - ein schlichter, präziser Titel 
für ein Buch, das alles bietet, was es zu GEM 
zu sagen gibt: Syslemoutrute ous GFA- 
BASIC, C und Assembier, Erstellung eigener 
GEM-Blndlngs, Autbau der Resourcen, Pro¬ 
grammierung von Slider-Objekten Aufbau 
eines eigenen Desktop und vor allen Dingen: 
ein komplett kommentiertes VDI-Listing 
sowie ein kommentiertes llsting aus 
gewählter AES-Funktionen. Am Ende liegt 
Ihnen das ganze Betriebssystem zu Füßen. 
ATARI ST GEM 

Hardcover. 691 Seiten. DM 69- 


DATA BECKER 

Merowingerstr. 30 • 4000 Düsseldorf Tel. (0211) 310010 




Randvoll mit guten Ideen: Das Ist unser Tips 
und Tricks zum ATARI ST. Sie suchen einen 
Druckerspooler? In diesem Buch finden 
Sie ihn. Sie brauchen eine Farb-Hard- 
copy-Routlne? Bitteschön. Eine RAM- 
Dlsk aniegen? Nichts leichter als 
dos. Viele neue Routinen, die 
problemlos in eigene Pro¬ 
gramme eingebunden 
werden können, war¬ 
ten nur darauf, daß 
Sie sie ausprobieren 
MARI ST 
Tips & tricks 
Hardcover. 

352 Seilen. 

DM49,-, 



























































































































D l ie Datenfernübertragung 
'(DFÜ) gehört wohl mit 
zu den reizvollsten Ein¬ 
satzgebieten eines Personalcom¬ 
puters. Auf den folgenden Seiten 
wollen wir Ihnen zeigen, was Sic 
an zusätzlicher Hard- und Soft¬ 
ware benötigen und was Sie tun 
müssen, um sich ebenfalls als 
"Hacker” betätigen zu können. 
Sie dürfen allerdings keine An¬ 
leitung zum illegalen Eindringen 
in strenggeheime Computer er¬ 
warten, sondern Tips zur Kom¬ 
munikation mit Mailboxen und 
wie Sie diese für Ihre privaten 
Zwecke nutzen können. 

Hardware 

Am Anfang steht Ihnen jedoch 
erst wieder einmal eine Geldaus¬ 
gabe ins Haus, die sich durch den 
allgemeinen Preisverfall auf dem 
Computermarkt jedoch auf ca. 
250 bis 300 DM beschränkt. Was 
Sie unbedingt benötigen, ist ein 
Akustikkoppler und ein Verbin¬ 
dungskabel für seinen Anschluß 
an die serielle Schnittstelle des 
Atari. Letzteres ist im Fachhan¬ 
del ab ca. 30 DM zu erhalten; für 
den preisgünstigsten Akustik¬ 
koppler müssen Sie zur Zeit ca. 
180 DM einplanen. 

Billiger wird es, wenn Sie sich 
für einen preiswerteren Import 
oder Nachbau entscheiden (ohne 
FTZ-Nummer ab ca. 70 DM). 
Von einer Empfehlung dieser 
postalisch nicht zugelassenen 
Geräte möchte ich hier jedoch 
absehen! 

Sie sollten allerdings vor dem 
Kauf eines Akustikkopplers ab- 
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wägen, ob Sie sich ein preiswer¬ 
tes Gerät zulegen, das Ihren jet¬ 
zigen Ansprüchen gerecht wird, 
oder gleich ein hochwertigeres 
erwerben wollen, das neben der 
Übertragung mit 300 Baud auch 
eine schnellere Datenübermitt¬ 
lung gestattet. 


Übertragungsarten 

Wie Sie vielleicht wissen, wer¬ 
den die acht Bits eines Byte bei 
der DFÜ seriell, d.h. nacheinan¬ 
der übertragen. Anders wäre es 
auch gar nicht möglich, steht 
doch nur ein Übertragungsweg 
(das Telefonkabel) zur Verfü¬ 
gung. Wollte man jeweils ein 
ganzes Byte weiterleiten, 
brauchte man dazu mindestens 
neun Adern (acht Leitungen für 
die Bits und eine für Masse). 
Dieser Weg wird in der Regel bei 
der Ausgabe an einen Drucker 
beschritten (Parallel- oder Cen- 
tronics-Schnittstelle). 

Dies bedeutet nun, daß für je¬ 
des Zeichen mindestens acht Si¬ 
gnale übertragen werden müs¬ 
sen. In der Praxis kommt sogar 
noch mindestens ein weiteres Bit 
(Stopp-Bit) hinzu. Die Anzahl 
der übermittelten Bits (Signale) 
pro Sekunde bezeichnet man als 
Baud-Rate. 

Eine Übertragungsgeschwin¬ 
digkeit von 300 Baud bedeutet al¬ 
so nichts anderes, als daß ca. 33 
Zeichen pro Sekunde weiterge¬ 
leitet werden (300/9). Bei 600 
Baud sind es bereits doppelt so 
viele und bei 1200 Baud demnach 
ca. 133 Zeichen pro Sekunde. 



Bei dieser Geschwindigkeit 
stoßen wir aber bereits an die 
Grenzen der Übertragungsfähig¬ 
keiten des Selbstwähl-Fem- 
sprechnetzes. Die einzelnen Bits 
werden nämlich nicht als "Strom¬ 
stöße", also Spannungsverände¬ 
rungen übertragen, sondern als 
Töne unterschiedlicher Fre¬ 
quenz. Diese erzeugt der Aku¬ 
stikkoppler entsprechend den 
Spannungsveränderungen an der 
seriellen Schnittstelle. Die Töne 
sind natürlich entsprechend ge¬ 
normt (V.21-Norm): 

Bit: Null Eins 

Kanal A: 980 Hz 1180 Hz 

Kanal B: 1650 Hz 1850 Hz 
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Der Empfänger kann also die 
"Nullen” und "Einsen" anhand 
der Tonhöhe auseinanderhalten; 
der höhere Ton gilt jeweils als lo¬ 
gische 1. Warum aber die Unter¬ 
scheidung in zwei Kanäle? 

Dazu müssen die Betriebsar¬ 
ten Vollduplex und Halbduplex 
erläutert werden. Es ist für den 
Sender natürlich wünschenswert 
zu wissen, ob seine Informatio¬ 
nen bei der Gegenstelle korrekt 
angekommen sind. Neben ver¬ 
schiedenen. teilweise recht auf¬ 
wendigen Verfahren zur rechne¬ 
rischen Überprüfung (Modem7. 
Xmodem, Kermit) und Verstän¬ 
digung zwischen Sender und 


Empfänger dient dazu auch das 
"Echo”. Hier werden die emp¬ 
fangenen Daten unverändert 
über die gleiche Telefonleitung 
an den Sender zurückgegeben. 
Und damit der Empfänger diese 
Signale nicht wiederum als für 
ihn bestimmte Informationen 
auffaßt, bedient er sich einer an¬ 
deren Übertragungsfrequenz. 
Die Konvention sieht dabei vor, 
daß der Anrufer (Sie) auf Kanal 
A sendet, der Angerufene (die 
Mailbox) auf Kanal B. 

Sollen nun höhere Übertra¬ 
gungsgeschwindigkeiten erzielt 
werden, sind auch andere (höhe¬ 
re) Frequenzen zu verwenden. 


da der Bitstrom selbst wiederum 
eine Frequenz darstellt. Aus die¬ 
sem Grund ist es auch nicht mög¬ 
lich, mit einem 300-Baud-Aku- 
stikkoppler am 1200-Baud-Be- 
trieb teilzunehmen, denn erstens 
muß der Koppler für das Senden/ 

Empfangen dieser Frequenzen 
geeignet sein, und zweitens muß 
er auch über bessere (steilere) 

Filter verfügen. 

Wie bereits angedeutet, setzt 
das Fernsprechnetz hier eben¬ 
falls Grenzen. So müssen Sie bei 
einer Übertragung von 1200 
Baud mit einer erheblich höhe¬ 
ren Fehlerrate rechnen. Auch ist 
der 1200/1200-Vollduplex-Be¬ 
trieb schwerlich über das norma¬ 
le Leitungsnetz möglich, weshalb 
meistens eine Einstellung von 
1200/75 Baud gewählt wird. Dies 
bedeutet, daß der Angerufene 
mit 1200 Baud sendet, der Rufer 
hingegen mit nur 75 (8 Zeichen 
pro Sekunde). Das Überspielen 
von eigenen Mitteilungen ist 
dann natürlich zeitaufwendiger, 
doch können die 1200/75-Kopp- 
ler, die ab ca. 380 DM erhältlich 
sind, natürlich auch auf 300/300 
eingestellt werden. 

Insgesamt finden wir also drei 
verschiedene Arten der Übertra¬ 
gung im öffentlichen Fernsprech¬ 
netz, wobei der 1200/1200-Be- 
trieb dem Heim- und Hobbyan¬ 
wender aufgrund des Koppler¬ 
preises (ab ca. 1000 DM) zur Zeit 
wohl noch vorenthalten bleibt. 

Es sei in diesem Zusammen- Dt« einfachste 
hang jedoch angemerkt, daß im Art, Daten von 
Moment noch relativ wenige f inem Computer 
Mailboxen mit 1200/75 oder gar zu bokommen, ist 
1200/1200 Baud kommunizieren immer noch DFÜ. 
können. Ebenso gibt es relativ 
wenige Terminalprogramme, die henpraktisch 
die Übertragungsart 1200/75 un- keine. 
terstützen. Daher sollten Sie 
beim Kauf eines 1200/75-Kopp- 
lers darauf achten, daß ein Baud- 
Raten-Wandler eingebaut ist; 
dann stellen Sie Ihr Terminal 
nämlich einfach auf 1200/1200 
ein. Standard ist aber immer 
noch 300/300 Baud, eine Einstel¬ 
lung, die jeder Koppler be¬ 
herrscht und mit der Sie auch alle 
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Mailboxen weltweit erreichen 
können. 

Verbindungskabel 

Zum Anschluß des Kopplers 
an die serielle Schnittstelle Ihres 
Computers benötigen Sic ein Ka¬ 
bel mit mindestens drei Adern 
für Sendedaten. Empfangsdaten 
und Masse. Dieses läßt sich leicht 
selbst anfertigen. Besorgen Sie 
dazu ca. 2 m abgeschirmtes, drei¬ 
adriges Kabel sowie jeweils eine 
Buchse und einen Stecker vom 
Typ Canon/DB-25. Beim Anlö¬ 
ten der einzelnen Adern richten 
Sie sich bitte nach der Skizze. 
Verwechslungen der Anschlüsse 
sind nicht möglich; die Pin-Num¬ 
mern auf Buchse und Stecker 
sind jeweils angegeben. 

Beim Kauf eines fertigen Ka¬ 
bels müssen Sie allerdings auf¬ 
passen. Es ist nämlich zu unter¬ 
scheiden zwischen einem seriel¬ 
len zur Verbindung zwischen 
zwei RS-232-Schnittstellen (also 
zwei Computern, sogenanntes 
Nullmodem-Kabel) und dem Ka¬ 
bel zum Anschluß eines Modems 
bzw. Akustikkopplers. IBM 
nennt die betreffenden Kabel 
beispielsweise "Communications 
Cable” (Rechner-Rechner) und 
"Communications Adapter Ca¬ 
ble” (Modem-Rechner). 

Der Unterschied liegt darin, 
daß bei letzterem die einzelnen 
Adern parallel angeschlossen 
sind, während bei einem Nullmo¬ 
dem-Kabel jeweils Pin 2 an Pin 3 
der Gegenstation gelegt und so¬ 
mit also das Sendesignal auf den 
Eingang geführt wird. 

Der erste Kontakt 


Besitzen Sic nun die notwendi¬ 
ge Hardware-Ausstattung, fehlt 
Ihnen nur noch ein geeignetes 
Terminalprogramm - zumindest 
den Besitzern der 8-Bit-Ataris, 
denn mit dem ST wird ja ein VT-52- 
Emulator (EMULATOR. ACC) 
ausgeliefert. Dieses Programm 
macht aus dem ST ein Terminal 
des Industriestandards VT 52 
und genügt den einfachsten An- 



So verbindet man die seriellen Schnittstellen von Com¬ 
puter und Akustikkoppler... 



... und so werden zwei Computer miteinander verbun 
den. 


forderungen zur Kommunika¬ 
tion mit anderen Computern. 

Bevor Sie eine Verbindung zu 
einer Mailbox aufnehmen, müs¬ 
sen Sie Ihr Terminal auf die kor¬ 
rekten Übertragungsparameter 
einstellen. Sind diese nicht be¬ 
kannt, so versuchen Sie es zu¬ 
nächst mit 8/1/N (8 Bit Wortlän¬ 
ge, 1 Stopp-Bit, keine Parität). 

Vergewissern Sie sich auch, 
daß Ihr Akustikkoppler auf Ka¬ 
nal A eingestellt ist. Statt A ist 
möglicherweise auch die Be¬ 
zeichnung Originate oder Ruf 
angegeben. Einstellung B, Ans¬ 
wer, bleibt dem antwortenden 


Computer Vorbehalten. 

Wählen Sie nun die Nummer 
einer Mailbox, z.B. 02361/ 
373214 (Recklinghäuser Mail¬ 
box). Wenn die Leitung frei ist, 
wird mit dem ersten Klingeln ab¬ 
genommen, und Sie hören einen 
Pfeifton, den Carrier. Dieses Si¬ 
gnal zeigt Ihrem Koppler an, daß 
die Mailbox bereit ist. Legen Sie 
den Hörer dann auf Ihren Aku¬ 
stikkoppler. 

Nach kurzer Zeit beginnt Ihr 
Koppler mit der Arbeit (zu hören 
am Pfeifton, eventuell auch an ei¬ 
ner vorhandenen Anzeige Car¬ 
rier Detect erkennbar), und die 
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angerufene Box meldet sich mit 
ihrem Titel. 

Wenn’s nicht klappt... 

Sollten auf dem Monitor nur 
sinnlose Zeichenfolgen erschei¬ 
nen, dann entspricht die Einstel¬ 
lung Ihres Terminalprogramms 
nicht der angerufenen Box. Wäh¬ 
len Sie nun den entsprechenden 
Menüpunkt (meist ein Eintrag 
namens Parameter) und korri¬ 
gieren Sie die Werte. 

Sofern Sie alle Informationen 
auf Ihrem Bildschirm lesen kön¬ 
nen. die Parameter korrekt ein¬ 
gestellt sind, die Mailbox aber 
dennoch nicht wunschgemäß rea¬ 
giert. kann es auch daran liegen, 
daß bei all Ihren ausgesandten 
Zeichen durchweg das achte Bit 
gesetzt ist. Der Box erscheinen 
darum all Ihre Eingaben als Son¬ 
derzeichen. 

Ist auf Ihrem Monitor jedoch 
gar nichts zu sehen, und bricht 
die Mailbox nach kurzer Zeit ein¬ 
fach die Verbindung ab. dann 


ANZDGE 


DFU ohne Müh’? S-TERM profi! 


ammen für Atari ST: 


- Einfachste Maus-Bedienung unter GEM 

- Ken Kopierschutz, daher mühetos auf Harddisk instaüerbar. 


» Eigene RS232- Bnstefcjng, auch 'Online' abrufbar. 

- Separate Echo-Einstollung für 'Lokal* und 'Empfang'. 

• Frei definierbare Codowandtong (z. B. für Umlautwandlung} 

« Frei definierbare Zeichenfilter (z. B. Ausblenden von St euer codes). 

- Onllne-Puffer paßt sich automatisch dem verfügbaren RAM an. 

- Protokoüerung der Online verbrachten Zeit auf Disk (kommentierbar). 

- Anzeigen, Austfrucken und Abspeichern des Online-Puffers. 

« Automatische Puffertellung, wenn der Diskettenpiatz nicht reicht. 

« SenderVEmpfangen von Dateien {Sendeanzeige mit Thermometer Skala). 
« XMOOEM-Protcfcoü zum sicheren Übertragen von BJrvär-Pfcs. 

- Kommuntoation mit Mallboxen und Datenbanken, auch Uber Datex-P. 

- Einsteibar auf Haye s - SM ARTMOOEM-kompatibie BefeNsstruktur. 

« Ideal für 'smarte* Modemboxen rrwt Posteinschub MD012OO-O3. 

- 10 Funktionstasten mit betebigen Texten belegbar (eigener Ecftorf) 

« Weitere 10 F-Tasten verschlüsselt und nur mit Passwort benutzbar. 


« Online abrufbare Funktionstastenbclcgung. 

• Alphabetisches Telefon Verzeichnis zum automatischen Wahlen *. 

- Programm und ausführliches Handbuch In verständlichem deutsch 

• Update-MögBchkeit ft 'r S-TERM-plus-Benutzer auf Anfrage. 

• Nur DM 199,- {unverbind. Pretsempfehkjng) 

Lieferung: Vorkasse {Scheck) frei Haus oder NN (zzgl. Versandkosten) 
Info gegen adressierten FreiumscNag. Handleranfragen willkommen. 


Ing.-BUro Harald Zoschke Berliner Straße 3 D-2306 Schönberg/Holst. 
Information und telefonische Bestefcjngerr 04344/6«6 
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liegt wohl ein (Hardware-)Feh- 
ler bei Ihnen vor. Eventuell ha¬ 
ben Sie nur den Hörer verkehrt 
herum aufgelegt. Möglicherwei¬ 
se ist aber auch der Koppler auf 
die Betriebsart Answer einge¬ 
stellt, oder Sie benutzen das fal¬ 
sche Verbindungskabel zwischen 
Koppler und Computer! 

Es sind mir allerdings auch 
einige Fälle bekannt, wo ein 
preisgünstig erworbener Koppler 
nicht richtig eingestellt war. So 
kann es sein, daß die Frequenzen 
nicht stimmen (keine Übertra¬ 
gung möglich) oder daß der aus¬ 
gesendete Ton zu leise bzw. die 
Empfindlichkeit der Empfangs¬ 
kapsel zu gering ist (die Verbin¬ 
dung bricht während der Über¬ 
tragung zeitweise zusammen). 
Letzteres erkennen Sie an dem 
zeitweisen Erlöschen der eventu¬ 
ell vorhandenen Anzeige Carrier 
Detect, ersteres nur daran, daß 
Sie bei der DFÜ ständig Proble¬ 
me haben. Rufen Sie in diesem 
Fall einen Freund an, dessen 
Koppler tadellos funktioniert. Er 
sollte dann die Anzeige CD (Car¬ 
rier Detect) an seinem Gerät be¬ 
obachten und Ihnen anschlie¬ 
ßend sagen, ob Ihr Koppler zu 
leise eingestellt ist. Ist dies der 
Fall, setzen Sie sich am besten 
mit Ihrem Händler in Verbin¬ 
dung. 

Wenn die Garantiezeit aber 
bereits abgelaufen ist und die 
Frequenzen stimmen, dann gibt 
es auch noch eine preiswerte und 
fast perfekte Möglichkeit zur 
Selbsthilfe: In die meisten Kopp¬ 
ler passen die Hörkapseln eines 
Walkman-Kopfhörers (ab ca. 5 
DM). Sie scheinen bedeutend 
besser als die Originalkapseln 
einiger Billigkoppler. 


Mailboxen 

Alle Mailboxen lassen sich von 
ihrer Bedienung her zunächst 
einmal in zwei Gruppen cintei- 
len: die menü- und die befehlsge- 
steuerten Systeme. Eventuell 
kann man auch wahlweise um¬ 
schalten (wie die REMBOX). 
Was nun günstiger ist, entschei¬ 


den Sie am besten selbst, nach¬ 
dem Sie beide Verfahren ken- 
nengelernt haben. Ich ziehe ein 
Menüsystem vor, weil es meiner 
Meinung nach einfacher (Aus¬ 
wahl durch Ziffcrn-/Zahlenein- 
gabe aus mehreren angezeigten 
Optionen) und auch schneller 
(die Hand bleibt auf der Zehner¬ 
tastatur) zu bedienen ist. 

Bevor ich Ihnen nun beide Sy¬ 
steme vorstelle, zunächst einige 
Begriffs- und Befehlserläuterun¬ 
gen, die für (fast) alle Mailboxen 
gelten. 

Häufig wird bereits im Titel 
der Mailbox auf TIMEOUT hin¬ 
gewiesen. Es handelt sich dabei 
um eine Zeitspanne, nach der sie 
die Verbindung von sich aus ab¬ 
bricht, sofern von Ihnen keine 
Eingabe mehr erfolgte. Sollten 
Sie noch mit dem Lesen der ange¬ 
zeigten Informationen beschäf¬ 
tigt sein und keine neue Funktion 
auswählen wollen, so drücken 
Sie zwischenzeitlich einfach die 
Leertaste. 

Unter UPLOAD versteht man 
das Überspielen eines vorberei¬ 
teten Textes in die Box. Hier ist 
natürlich zu überlegen, ob Sie auf 
eine Mitteilung in der Box spon¬ 
tan antworten oder den Text zu¬ 
vor in Ruhe mit einem Textverar¬ 
beitungsprogramm erstellen und 
dann erneut anrufen wollen. Be¬ 
sonders Mailboxen mit einem 
eingebauten Editor verleiten 
schnell dazu, ihn auch zu verwen¬ 
den. Man sieht sich den cingege- 
benen Text an, editiert ihn Zeile 
für Zeile und merkt dabei gar 
nicht, wie schnell die Zeit ver¬ 
streicht (Fernmeldegebühren !). 
Daher sollten Sie sich angewöh¬ 
nen, kurze Reaktionen unter 
Verwendung der Taste BACK¬ 
SPACE als einzige Editierhilfe 
sofort einzugeben, ansonsten 
aber vorbereitete Texte zu über¬ 
spielen. Unter DOWNLOAD 
wird sinngemäß das Laden von 
Texten bzw. Programmen aus 
der Box verstanden. 

Nun ist es gerade für DFÜ- 
Einsteiger nicht leicht, den Text 
während der Übertragung mitzu¬ 
lesen. Sobald Sie jedoch auf in- 
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Terminalprogramme 

für Atari ST 



Titel Vertreiber/Autor 

Preis 

Bedienung Besondorhoiton 

STerni Jeremy E, San 

PD 

Text 


Moses Georg C'onrad 

PD 

c.r.vi 


Mytcrm GerdBroglie 

PD 

GEM 

in GFA-Basie. 
Funktionstastenbelegung 

Deluxc- HIB-Computer 

Term 

79.- 

OEM 

Xmodcm-Protokoll 

Digi-Talk Application 

99.- 

GEM 

Xmodem-Protokoll 

Systems Heidelberg 




Kcomm Klima 

169.- 

GEM 

Xtnodem-Protokoll, 

Funkiionsiastenbelegung, 

Help-Funktion 

PC-Intercomm 


Text 

Modem 7, Kermil. PC-IC- 
Protokoll, Funktions- 
tastenbelegung, Help- 
Funktion 

S-Term Harald Zoschkc 

198.- 

GEM 

Umlautwandlune 

S-Temi profi Harald Zosctike 

199.- 

GEM 

Xmodem-Protokoll . 
Zeichenfilter 

ST-Tcrm Franzis-Verlag 

9S.- 

Text 


STTerminalChnstoph Jacobi 

49. 

Text 


VT-1(10 RDS-Software 

24S.- 

GEM 

VT-iOO-Emulator, 
bis zu 60 Zcilcn/Seite 

Preisgünstige Akustikkoppler 

mit FTZ-Nummer 


Hersteller/Bezeichnung 

Baud- 

Raten 

Preis ca. 

CDI Hitrans 300C 

3(X) 


189.- 

Dataphons21d-2 

300 


228.- 

Dataphons21-23d 

300,61X1.1200,1201V75 328.- 


teressante Informalionen gesto¬ 
ßen sind, können Sie die Ausga¬ 
befunktion der Mailbox durch 
Eingabe von CTRLS anhalten; 
CTRLQ setzt die Ausgabe dann 
wieder fort. Uninteressante In¬ 
formationen können Sie stets mit 
CTRLC überspringen, während 
CTRLX zum Abbruch der zuvor 
angewählten Funktion führt. 

Die Auswahl der einzelnen 
Bereichc/Funktionen innerhalb 
einer Mailbox hängt davon ab, 
ob sie menü- oder befehlsgesteu¬ 
ert ist. Im ersten Fall aktivieren 
Sic die gewünschte Funktion 
durch Eingabe einer Zahl bzw. 
Ziffer. So hat es sich eingebür¬ 
gert, daß nach Eingabe der Zahl 
10 das Gcsamtinhaltsverzeichnis 
einer Box ausgegeben wird. Un¬ 
ter 30 finden Sie das "Schwarze 
Brett” mit Mitteilungen für je¬ 
dermann; hinter 70 verbergen 
sich üblicherweise Tausch- und 
Verkaufsanzeigen bzw. -gesu- 
che, und unter 55 können Sic 
dem Betreiber der Mailbox eine 
Nachricht hinterlassen. Äußerst 
wichtig kann für Sic auch der Me¬ 
nüpunkt "Private Mail” (31) 
werden, können Sie hier doch an¬ 
deren Benutzern private Mittei¬ 
lungen zukommen lassen oder 
selbst in Empfang nehmen. So 
wird eine Mailbox zum komfor¬ 
tablen Anrufbeantworter, sofern 
Ihr Freund ebenfalls über einen 
Koppler verfügt. 

Sobald Sie sich für einen Be¬ 
reich (auch Brett genannt) ent¬ 
schieden haben, meldet sich die 
Box mit einem Funktionsmenü. 
In der Regel heißt es hier: Lesen, 
Schreiben, Menü (0,1,9). Nach 
Eingabe von 0 können Sie also 
die gespeicherten Informationen 
lesen, nach einer 1 selbst Texte 
absenden bzw. Anzeigen aufge¬ 
ben. Worauf Sie nach Aufruf die¬ 
ser Funktion jedoch achten soll¬ 
ten. ist, wie Sie das Textende 
kennzeichnen müssen. Meistens 
akzeptiert die Box drei Punkte zu 
Beginn einer neuen Zeile, 
manchmal ist jedoch auch 
CTRLC zu senden (obwohl 
CTRLZ, nach ASCII "End of 
Record”, richtiger wäre). 


Die Bedienungsrcihenfolge 
bei befehlsgesteuerten Boxen ist 
im Prinzip identisch. Sie müssen 
ihr auch hier zunächst mitteilen, 
welches Brett (welcher Bereich) 
Sie interessiert. Dabei legen Sie 
auch gleich fest, ob Sie lesen oder 
schreiben wollen: 

LESEN AM (entspricht 30 und 0) 

SCHREIBEN AM (entspricht 
30 und 1) 

Wollen Sie jemandem (z.B. 
dem User MEGABYTE) eine 
Nachricht hinterlegen, so heißt 
es SENDEN MEGABYTE. In 
diesem Falle erweist sich ein be¬ 
fehlsgesteuertes System als ein 
wenig komfortabler, können die 
verschiedenen Anweisungen 
doch jederzeit ausgeführt werden 
(ohne den Umweg über ein 
Hauptmenü). Der höhere Bedie¬ 
nungskomfort ist aber nicht un¬ 


bedingt immer ein Argument für 
diese Boxen mit IMCA-Standard 
(benannt nach der GEO-Mail- 
box). 

Allen an der DFÜ Interessier¬ 
ten, die ein komfortables menü- 
gesteuertes System kennenler¬ 
nen wollen, möchte ich noch die 
von mir betriebene REMBOX 
(02361/373214, 300/8/1/N) vor¬ 
stellen. die mit der Anweisung 
BF auch auf Befchlssteuerung 
umgestellt werden kann. 

Dort können Sie über die 
Funktion 55 jederzeit Fragen und 
Anregungen zum Thema DFÜ 
und Atari ST für mich hinterle¬ 
gen, die ich dann in Ihrem Post¬ 
fach und-bei allgemeinem Inter¬ 
esse - auch in einer der folgenden 
Ausgaben des ATARImagaz/ns 
beantworten werden. 

Jorg Walkowiak 
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FÜLLMUSTER - RUSUfiHL 



Druckerei 
de luxe 

Für unansehnliche Computerausdrucke gibt es 
seit ”Jack Design” keine Ausrede mehr. 


Schriften- 
vielfatt 
auf jedem 
Drucker 


MMM ollen Sie einen eigenen 
Briefkopf entwerfen? 
mW Benötigen Sie für Ihre 
Werbung Handzettel o.ä. in gra¬ 
fisch ansprechender Form? Ha¬ 
ben Sie einfach Spaß am gestal¬ 
tenden Arbeiten mit Schriften 
und Symbolen? Wenn Sie nur ei¬ 
ne dieser Fragen mit Ja beant¬ 
worten, so könnte ”Jack Design” 
das Programm sein, das Sie schon 
immer gesucht haben. Ich jeden¬ 
falls war begeistert. 


Zum Lieferumfang von ”Jack 
Design” gehören vier Disketten, 
ein deutsches Handbuch und ei¬ 
ne Kunststoffhüllc, in die alles 


Rtori 51' dbdft Qfesögm 

fei JüTfJißg® OBSSSSfej 8 

ist 6«tff - $ett und 

0otit Sfgfft ~ farsw 


IW 4 (hwdsoJLrjM 


verpackt wurde. Zum Betrieb 
benötigt man einen Atari mit 
mindestens 512 KByte freiem 
Speicher und einen Monochrom¬ 
monitor. 

Nicht unbedingt notwendig, 
aber doch äußerst sinnvoll ist ein 
Matrixdrucker. Er sollte Epson- 
oder NEC P6-kompatibel sein. 
Im Test wurde ein Star NL 10 
verwendet, der zwar nicht mit 
dem 24-Nadel-NEC mithalten 
kann, aber doch hervorragende 
Ergebnisse lieferte. 

Die genannte Zahl von vier 
Disketten mag auf den ersten 
Blick erschrecken, wofür es aber 
keinen Grund gibt. Das Haupt¬ 
programm benötigt nur eine Dis¬ 
kette; die restlichen werden 
durch Fonts, Rahmen und Sym¬ 
bole gefüllt. Doch dazu später, 
zunächst einmal zum Hauptpro¬ 
gramm. 

Gestartet wird ”Jack Design" 
mit Doppelklick. Nach einigen 
Sekunden erscheint auf dem Mo¬ 
nitor ein Titelbild, das augen¬ 
scheinlich selbst mit diesem Pro¬ 
gramm erstellt wurde und schon 


einen kleinen Einblick in seine 
Möglichkeiten bietet. Kurze Zeit 
später verschwindet es wieder 
und macht einem weitgehend 
leeren Bildschirm Platz. Er ent¬ 
hält lediglich am oberen Rand ei¬ 
ne Menüleiste, wie man sie von 
zahlreichen GEM-Programmen 
her kennt. Damit wird sofort 
klar, daß auch "Jack Design" voll 
unter GEM läuft. Dies ist der üb¬ 
liche Startvorgang. 

Bei der Erstinstallation dage¬ 
gen erscheint nach dem Titelbild 
zunächst die Einstelloption für 
den verwendeten Drucker. Dazu 
sind einige Werte einzugeben, 
die man einer kleinen Aufstel¬ 
lung im Handbuch entnehmen 
kann. Sollte der eigene Drucker 
nicht enthalten sein, ist mit der 
Atari-Hardcopy-Routinc ein 
Bildschirmausdruck anzuferti¬ 
gen und dessen Höhe und Breite 
zu notieren. Das sind dann die 
Werte, die man bei der Installa¬ 
tion eingeben muß. Die Besitzer 
eines NEC P6 können direkt Wei¬ 
terarbeiten, da das Programm 
seine Werte bereits kennt. 

Dem Benutzer stehen nun 
mehrere Optionen zur Verfü¬ 
gung: Er kann ein bereits vor¬ 
handenes Bild bearbeiten, ein 
Bild zeichnen bzw. die vorgege¬ 
benen Fonts und Symbole an- 
wenden. 

Bevor ich aber näher auf die 
einzelnen Arbeitsgänge cingehe, 
möchte ich versuchen, die 
Grundidee von "Jack Design" zu 
erläutern. Es handelt sich um ei¬ 
ne Mischung aus Zeichenpro¬ 
gramm (ohne alle Vorteile eines 
reinen Grafikeditors), einer Art 
Desktop Publisher, Schriftenedi¬ 
tor und Druckprogramm. Bilder 
und Texte w erden unter Verwen¬ 
dung der vorgefertigten Materia¬ 
lien sowie mit Hilfe der verschie¬ 
denen Zeichenoptionen erstellt. 
Im Vordergrund stehen dabei 
aber eindeutig die Schriften 
(Fonts) und die Symbole und 
Rahmen, die auf den drei Zusatz¬ 
disketten gespeichert sind. 

Der Anwender kann neben 
dem immer zur Verfügung ste¬ 
henden System- leider nur einen 
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TEST 


Zusatzfont laden. Wer viele 
Schriften kombinieren will, wird 
deshalb ein Zweitlaufwerk ver¬ 
missen. Insgesamt stehen 20 ver¬ 
schiedene Zusatzfonts mit je¬ 
weils 98 Zeichen zur Verfügung. 
Umlaute und Sonderzcichen sind 
berücksichtigt, so daß man fast 
alle auf der Tastatur befindlichen 
Zeichen im neuen Schriftstil aus¬ 
geben kann. 

Dazu stehen drei Bildschirme 
zur Verfügung, von denen ich 
aber nur Nummer 1 und 3 er¬ 
reicht habe. Das überhaupt sehr 
oberflächliche Handbuch hilft 
hier leider nicht weiter. Aber 
auch mit zwei Bildern läßt sich 
gut arbeiten (wenn ein Bild gela¬ 
den wird, kann man wählen, wo¬ 
hin es gelegt wird). 

Die einzelnen Buchstaben der 
Sonderschriften sind in der Regel 
sehr groß (max. Auflösung: 96 x 
128 Pixel). Schon deshalb eignet 
sich das Programm natürlich 
nicht zur Textverarbeitung, was 
aber auch nicht Sinn der Sache 
ist. Die Spezialfonts können ne¬ 
ben der Normaldarstellung wei¬ 
tere Formen annchmcn, was die 
Vielfalt noch erhöht. Jedes Zei¬ 
chen kann auch fett, hell, kursiv 
und in Outline (Rahmen ohne 
Inhalt) dargestellt werden. Diese 
Optionen lassen sich beliebig mi¬ 
schen. 

Der Systemfont, eine normale 
Schrift ohne Schnörkel, kann 
darüber hinaus in der Größe vari¬ 
iert und gedreht werden. Es ist 
leider nicht möglich, z.B. die Zu¬ 
satzfonts zu verkleinern, die 
manchmal doch sehr groß gera¬ 
ten sind. Das geht nur über die 
Verkleinerungsoption im Zei¬ 
chenprogramm, sicht dann aber 
nicht besonders gut aus. Alle 
zwanzig Fonts sind sehr gut ge¬ 
staltet (s. Kasten). 

Neben den Schriften stellt das 
Programm auch noch Rahmen 
und Symbole zur Verfügung. Sie 
sind ebenfalls von guter Qualität, 
lediglich ihre Anwendung ist et¬ 
was umständlich. Nehmen wir als 
Beispiel die Rahmen. Auf der 
entsprechenden Diskette sind 
mehrere Bilder mit diversen 


Dio 1*1 mmm IImmU «I~fi n,,lr-5c»r«M« 
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ORIGINAL AUSDRUCK 


All diese Schrif¬ 
ten bekommt 
man mit dem 
Programm gleich 
mltgellefert 
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TEST 


Auch druckreife 
Bilder bringt 
"Jack Design" xu 
Papier 



Mit der Lupe 
geht es an die 
Feinarbeit 


Rahmen gespeichert. Man muß 
also ein komplettes Bild in Spei¬ 
cher 3 laden, dieses dann anwäh¬ 
len, einen Ausschnitt bestimmen 
und anschließend in Bild 1 kopie¬ 
ren, wo man ihn (z.B. eine ver¬ 
schnörkelte Linie) noch plazie¬ 
ren kann. Das geht zwar rei¬ 
bungslos, dauert aber seine Zeit. 

Überhaupt ist "Jack Design” 
ein Programm für Geduldige. 
Auf die Schnelle kommt man 
nicht ans Ziel, wenn man Wert 
auf optimale Ergebnisse legt. 


Dies trifft auch für den Ausdruck 
zu. Wie bereits erwähnt, kann 
mit Epson- oder NEC-kompati- 
blen Druckern gearbeitet wer¬ 
den. Dabei besteht die Möglich¬ 
keit, das Bild in normaler oder 
besserer Qualität zu Papier zu 
bringen. Letzteres führt zu fast 
druckreifen Ergebnissen. Da je¬ 
de Zeile dreimal überdruckt 
wird, stellen sich schwarze Flä¬ 
chen tatsächlich als tiefschwarz 
dar. Eine Hardcopy in Bild¬ 
schirmgröße dauert dann aber 
auch einige Minuten. Ein besse¬ 



res Ergebnis dürfte der NEC P6 
liefern, da ihm ja immerhin 24 
Nadeln zur Verfügung stehen. 

Wer sich nicht mit den vorge¬ 
gebenen Zeichen usw. zufrieden¬ 
geben will, kann seinem Brief¬ 
kopf oder anderen Werken einen 
individuellen Touch verleihen, 
indem er die Zeichenoptionen 
nutzt. Mit ihnen kann man neben 
verschiedenen geometrischen Fi¬ 
guren auch freihandzeichnen, 
Flächen füllen, Füllmuster erstel¬ 
len, Bereiche kopieren, radie¬ 
ren, sprühen, biegen, knicken 
und einiges mehr. Hier bietet 
"Jack Design" ebenfalls Über¬ 
durchschnittliches. 

Doch damit nicht genug; zu¬ 
sätzlich ist noch ein Zeichenedi¬ 
tor vorhanden, der allerdings se¬ 
parat geladen werden muß. Mit 
ihm kann man die vorhandenen 
Fonts bearbeiten oder eigene er¬ 
stellen. Das ist zwar aufwendig 
und zcitintensiv, lohnt sich aber 
bei entsprechenden Ideen für 
neue Schriften. Der Editor un¬ 
terstützt so gut wie möglich und 
erleichtert damit die Arbeit ein 
wenig. 

Nach dem ersten intensiven 
Arbeiten mit ”Jack Design" bin 
ich von diesem Programm ein¬ 
fach begeistert. Die Qualität der 
Fonts und Symbole ist ebenso gut 
wie die des Ausdrucks, selbst mit 
einem einfachen Drucker. Auch 
der Editor hat mir gefallen. Le¬ 
diglich das Handbuch ist etwas 
enttäuschend; es verschweigt 
einfach zu viel. Da "Jack Design” 
jedoch unter GEM läuft, kann 
man sehr viel ausprobieren, ohne 
gleich Schaden anzurichten. 

Das Programm ist jedem ST- 
Besitzer zu empfehlen, doch 
dürfte der relativ hohe Preis von 
199.- DM für das Komplettpaket 
ein Problem darstellen. Wer die¬ 
sen Betrag allerdings erübrigen 
kann, wird es sicher nicht bereu¬ 
en. 

System: Atari ST 512 KByte, 
Monochrommonitor 
Hersteller/Bezugsquelle: 

A & P Shop 
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Ein Atari-Computer ohne ATARI magazin 
ist wie ein Auto ohne Benzin 


Wenn Sie nicht mit leerem 
Speicher versauern wollen, 
sollten Sie das ATARI magazin 
abonnieren — jetzt — 


sofort 







LESERECKE 


Das ATARI magazin 
schafft Kontakte! 

W er sich mit seinem Computer 
beschäftigt, möchte auch Kontakt 
zu anderen Anwendern. Hier bie¬ 
ten sich die zahlreichen User- 
Clubs und Benutzergruppen an. 
Diese Clubanschriften, Neugrun¬ 
dungen, Termine, Nachrichten 
und ander Informationen aus der 
Szene wollen wir an unsere Leser 
über diese Kontaktseite weiterge¬ 
ben. Ausführliche Clubvorstellun¬ 
gen sind ebenso möglich, wie 
Kurzinfos, Änderungen oder Kon¬ 
taktgesuche. 

Wer also einen User-Club leitet 
oder gründen will, wer Kontakte 
zu anderen Computerfreaks 
sucht oder wer besondere Aktivi¬ 
täten melden kann, sollte uns 
schreiben. 

Unsere Anschrift. 

ATARI magazin 

Postfach 1640,7518 Breiten 


Lüneburg 

Unser Club beschäftigt sich 
mit der Programmiersprache 
Action! und der Maschinen¬ 
sprache für 400, 600, 800 XL/ 
XE. Beides kann man bei uns 
erlernen. Die entsprechenden 
Kurse sind auf unseren Maga¬ 
zin-Disketten zu finden, die re¬ 
gelmäßig an die Club-Mitglie¬ 
der versandt werden. Sie ent¬ 
halten außerdem Utilities. An¬ 
wendungen, Tips, Tricks und 
Spiele sowie eine Ecke für den 
Hard- und Software-Markt, an 
dem jeder tcilnehmcn kann. 

Unsere Hauptziele sind, eine 
sinnvolle Zusammenarbeit von 
Action! und Maschinensprache 
zu erreichen und die Program¬ 
me ohne Modul oder Compiler 
lauffähig zu machen. Anfänger 
und Fortgeschrittene aus aller 


Welt sind willkommen. Wir hel¬ 
fen jedem Club-Mitglied bei 
Programmierschwierigkeiten 
oder anderen Problemen. 

Actionl-User-Group 
Markus Kretzer 
v.-Stauffcnbcrg-Straße 32 
2120 Lüneburg 


Lüneburg 

Wir bescchäfigen uns mit den 
Atari-C'omputern 400/800XL 
und XE. Programmiert wird in 
Maschinensprache und Basic. 
Anfängern und Fortgeschritte¬ 
nen stehen wir mit Rat und Tat 
zur Seite. Jedes Clubmitglied 
erhält alle drei Monate die 
Clubdiskette mit Utilities. An¬ 
wendungen, Spielen, dem Ma¬ 
schinensprachekurs und dem 
Clubmagazin. Weitere Infos 
gibt es bei: 

Damata 
D. Brcnnan 
Am Schicrbrunncn 15 
2120 Lüneburg 


Fulda 

Wir suchen noch ST-Besitzer 
und solche, die es werden wol¬ 
len. Der Club besitzt ein eige¬ 
nes Gerät. Es besteht die Mög¬ 
lichkeit zum verbilligten Pro- 
grammcinkauf. ln der nächsten 
Zeit ist eine GfA-Basic-Kurs 
geplant. Der Clubbeitrag be¬ 
läuft sich auf 10.-DM im Mo¬ 
nat. 

Jörg Kirchcr 
Leipziger Straße 158 
6400 Fulda 


Achtung HändlerT%t3 


New’s 

New’s 

New’s 


Ständig die neuesten 
Programme für alle 
gängigen Rechner 
(Commodore C16, 

C64/128, Amiga, CPC, 
Sinclair, Atari, ST) 


New’s Softwarevertrieb 
Inhaber Karl-Heinz Klug 
Wülfrather Straße 6 
4000 Düsseldorf 
Händler-Tel. 0211/6790925 


Lüneburg 

Der Atari-Club Datalight in 
Lüneburg besteht seit einem 
halben Jahr und sucht noch Mit¬ 
glieder. die einen 8-Bit-Atari 
besitzen. Wir tauschen haupt¬ 
sächlich eigene Software und 
Tips. Unsere Bibliothek umfaßt 
zur Zeit 200 Programme und 
wächst ständig. Ein Mitglieds- 
beitrag wird nicht erhoben. Un¬ 
ser Clubmagazin erscheint 
nächstes Jahr. 

Atari-Club Datalight 
Volker Wiebe 
Hcidschnuckenwcg 7 
2120 Lüneburg 

Cuxhaven 

Unser Club sucht noch Mit¬ 
glieder. Wir beschäftigen uns 
mit den 8-Bit-Computcm von 
Atari und wollen eine postali¬ 
sche Verbindung mit möglichst 
vielen Usern aufbauen. Mitma- 
chen können Leute aus der 
BRD und dem deutschsprachi¬ 
gen Ausland. Club-Treffen fin¬ 
den zur Zeit noch nicht statt. 
Der Beitrag beläuft sich auf 
10.- DM pro Vierteljahr. 

Alle zwei Monate erscheint 
unsere Club-Zcitschrift mit 
Tips. Tricks, Software-Tests, 
Utilities usw. Außerdem besit¬ 
zen wir eine Public-Domain- 
Software-Bibliothek. Wer wei¬ 
tere Infos und ein Probeexem¬ 
plar unserer Zeitschrift möchte, 
sollte uns schreiben. 

A.U.C.C. 

Höfen weg 24 
2190 Cuxhaven 


Dossenheim 

Die Mitglieder des Atari Am- 
strad Computer Club Dossen¬ 
heim beschäftigen sich vor al¬ 
lem mit den 8-Bit-Computern 
von Atari sowie mit dem 
Schneider CPC 464. Wer mit¬ 
machen will, sollte möglichst ei¬ 
ne Floppy besitzen. Ein Club¬ 
beitrag wird nicht erhoben. Für 
2.- DM können Sie unser Club¬ 
info, das alle zwei Monate er¬ 
scheint. anfordem. Hier sind je¬ 
weils die neuesten Tauschlistcn, 
Tips, Tricks, Software- und 
Hardwaretests und vieles mehr 
abgedruckt. Neue Mitglieder 
sind uns immer willkommen. 

Atari Amstrad Computer Club 
c/o Sven Vogclsang 
Im Hassel 35 
69t5 Dossenheim 


Laatzen 

Beim Atari-Barter-Club 
Laatzen arbeiten wir mit 8-Bit- 
Computern und suchen weitere 
Kontakte. Für jedes eingesand¬ 
te Programm (Spiele, Utilities 
usw.) erhalten Sic ein gleich¬ 
wertiges. Wir haben derzeit 
Verbindungen zu ca. 50 Usern 
in der Bundesrepublik. Öster¬ 
reich und Italien und verfügen 
deshalb über ein umfangreiches 
Angebot an Software. Ein 
Clubbeitrag wird nicht erho¬ 
ben; Sie müssen lediglich die 
Portokosten tragen. 

Computer-Club ABC 
Marcus Schwarze 
Sudewicscnstr 63 
3014 Lautzen 1 



Deutsches Markenband 
alle Größen von C0-C93 lieferbar, 
Z.B.C10 ab DM 0,60-DM 0,94 
Copy-Service. 

Lautend Sonderangebote, 
interessant auch für 
Wiederverkäufer, 

RreftJ»'»!«* noforl .«MfortJiMrY 

3,5 Atari 520/260 
Preis auf Anfrage 
5'/• HC/PC Preis aut Anfrage 
10 Disketten 5,25 HC/PC 
in Plastikbo* (transparent o. 
farbig) Preis auf Anfrage 

Pf«4C Q 0 lt«o ab 00 Stuck 

5,25 Diskettenkopien auf 
Anfrage. 

Holschuh Tapes 

Bachgasse 99. 6140 Bonsheim 3 
Tel. 062 51/7 36 99 
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Bezugsquellen 

Activision Deutschland GmbH, 
Postfach 76 06 80,2000 Hamburg • 
Diabolo-Versand, Verlag Rätz- 
Eberle. Postfach 1640,7518 Bretten 

• GFA-Systemtechnk GmbH. 
Heerdter Sandberg 30, 4000 Düs¬ 
seldorf • Irata-Vertag, Mierendorf¬ 
platz 8, 1000 Berlin 10 • Profisoft 
GmbH, Sudhäuser StraBe 50-52, 
4500 Osnabrück • Sunnyline, 
Marschweg 78-80, 2900 Oldenburg 

• KS-Computer-Club, Dommatt¬ 
straße 47-49, 7570 Baden-Baden • 
Creative Video, Postfach 1501,8520 
Erlangen • Opus GmbH, Wasser¬ 
burger Landstraße 273, 8000 Mün¬ 
chen 82 • A + P Shop, Auf der 
Schanze 4, 8490 Cham • Franzis 
Verlag GmbH, Karlstraße 37, 8000 
München 2 • Hüthig Verlag, Post¬ 
fach 102869, 6900 Heidelberg • 
RDS-Software, Jakobstraße 8a, 
6096 Raunheim • Kuma Computers 
Ltd. 12. Horse Park. Pangboume. 
Berkshire RG8 7JW, England • 
Application Systems, Postfach 
102646,6900 Heidelberg. 


Dortmund 

Wir sind ein gemischter Club 
und beschäftigen uns mit den 
Atari-Computern sowie dem 
C'ommodore 64. dem TRS 80 
und bald auch mit dem Sharp 
MZ. Es werden Tips und Tricks 
veröffentlicht, kleine Hilfspro¬ 
gramme abgedruckt und wir 
veranstalten Clubmeisterschaf- 
ten wie z.B. Programmierwett- 
bewerbe oder Spielwettkämp- 
"e. Auch wer Fragen zu den ge¬ 
nannten Rechnern hat. kann 
uns schreiben. 

T. A. C. Computer Club 
Matthias Knicp 
Färberstraße 2 
4600 Dortmund 14 


Hallo 

Atari-User! 

Anfang diesen Jahres kam 
ich aus Holland nach Münster. 
Ich besitze einen Atari 1040 
STF und suche nun Kontakt zu 
deutschen Usern. Wer kann mir 
mitteilen, ob in Münster ein 
Atari-Club existiert und, wenn 
ja, wie dessen Adresse lautet? 

Dr. med. Putnck Simons 
Piusallee 14-16 
4400 Münster 


Kontakt gesucht! 

Als total verzweifelter Atari- 
XL-User bitte ich um Hilfe, ln 
meiner Umgebung kenne ich 
niemand, der auch einen XL 
besitzt. Ich suche deshalb Kon¬ 
takt zu anderen Atari-Fans. 
Sollten mehrere Zuschriften 
aus der näheren Umgebung 
kommen, wäre die Gründung 
eines Clubs möglich. Zudem su¬ 
che ich Kontakt zu Amateur¬ 
funkern. die Soft- und Hard¬ 
ware für Morse- und RTTY- 
Konvertcr besitzen. 

Wolfgang Rolkc 
Jahnstraßc 27 
4292 Rhede 

Ich bin 14 Jahre alt und suche 
Kontakt zu Clubs im Raum Bin¬ 
gen, Mainz. Wiesbaden. Even¬ 
tuell könnten wir hier in der Ge¬ 
gend auch einen Club gründen. 

Dirk Krambrich 
Im Rheinblick 14 
6531 Weiler 


Ich suche Kontakt zu einem 
Atari-Club oder zu Usern im 
Raum Groß-Gerau zwecks In¬ 
formationsaustausch . 

Holccr Fitz 
Buchenstraße 7 
6090 Russelsheint 
Tel.06142/51163 

Ich suche Kontakt zu 800- 
XL-Bcsitzem, möglichst im 
Raum Biberach/Riß, die mir 
Ihre Erfahrungen im Program¬ 
mieren mitteilen. 

Klau» Grabenstatter 
Ricdlingcr Straße 10 
7950 Biberach/Riß 

Ich suche Kontakt zu Atari- 
Usern in meiner Gegend (800 
XL mit 1050-Floppy und Data- 
sette). 

Klaus Kurlvink 
Hcbbelsfraße »3 
2970 Emden 

Ich suche Besitzer eines 800 
XL oder 130 XE. die mit mir zu¬ 
sammen einen Computer-Club 
gründen wollen. Sie sollten im 
Raum Lindau wohnen. 

Tilo Brack 

Bgm.-Thomann-Weg 15 
8990 Lindau 

Ich bin 14 Jahre alt und suche 
Kontakt zu anderen 800XI--Be- 
sitzem mit Floppy. Sie sollten 
im Raum Leverkusen wohnen 
und Interesse an Spielen und 
Programmen haben. Vielleicht 
könnten wir zusammen dann 
auch einen Club gründen, wenn 
sich genügend Leute melden. 

Arlur Pcplinski 
H.-v-Helmholtzslraße 52 
5090 Leverkusen 1 


Ich suche Kontakt zu ST- 
Uscrn im Raum Stuttgart. 

Matthias Wunder 
Lehenbühl Mraße 54 
7253 Renningcn 
Tel. 071 59/6840 

Ich suche Kontakt zu Atari- 
XL-Usern oder Clubs bei mir in 
der Gegend zwecks Erfah¬ 
rungsaustausch. 

Markus Vcldkamp 
Kröncnstraßc 18 
4630 Bochum 1 

Ich suche Kontakt zu einem 
Atari-Club und Usern in 
Schaffhausen, Zürich, Kreuz- 
lingen und Umgebung. 

Bruno Schöni 
Herhlmgenstraßc 56 
CH-8207 Schaflhauscn 
Tel. 053/34171 

Ich suche Kontakt zu Besit¬ 
zern eines 600 oder 800 XL. 
eventuell mit Datasette. An¬ 
fänger sind willkommen. Mein 
Ziel ist der Austausch von Pro¬ 
grammen, Tips und Tricks. 
Vielleicht könnten wir auch ei¬ 
nen Club gründen. Melden soll¬ 
ten sich nur Leute aus dem 
Raum Köln/Bonn. 

Werner Kleiber 
Andreawlr. 11 
5300 Bonn 2 

Ich suche Kontakt zu ande¬ 
ren Atari-ST-Usem im Raum 
Ludwigsburg. Ich besitze einen 
Drucker und schreibe Program¬ 
me in GFA-Basic. Wer möchte 
gerne mit mir fachsimpeln? 

Renate Keißner 
Anton-Bruckncr-Weg 13 
Tel. 071 54/27477 


Computer Service 



Qtmmt c r gr all».Artaflanan beDM300- CM5 - 1 NKJmhMOM7.40 

beDV50.- Vcrw**a»eOM2.50 NacviahnwDMab DM300.- 'rtraintasseCM 7 .-/Nachnahme0M9.90 


^MC 

VERLAG - WIESBADEN 
Armin Stürmer, BlücherstraBe 17,6200 Wiesbaden 


Software für den gehobenen Geschmack 
ATARI 800XL/600XL(64 K)/130XE 


Erhältlich: 



Und all» 8 Wöchan neu: 

PYRAMIDOS 

AMC 29,- 

AMC-Soft AMC 8.- 

MIKE'S Slotmachine * 

AMC 

19.- 

Das Disk-Magazin mit Game 

THE SOUNDMACHINE 

PFP 

29,80 

(Jahresabo - 6 Ausgaben - statt 

DESIGNMASTER 

PFP 

19,80 

DM 48.- nur DM 40,-) 

Neu Im Programm: 
BILBO * 

AMC 

19,- 

Nachnahme (zuzüg. OM 5, Varsandkoslonl 
Vorauskasflc (käme Verundkostan) 

TALES OF DRAGONS 



Into-Ottfc (Inkl, Garn«) OM 3,- n Bnetmaixen 

AND CAVEMEN * 

AMC 19,- 


r Set Pac* DM 50,-) 
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TEST 


Sound für 
Groß und Klein 


Mit diesem 
Hauptmenü 
meldet sieh der 
Soundmeister 
auf dem ST 


D l as hier vorgestellte Gerät 
' vom Irata Verlag wird so¬ 
wohl für den ST als auch 
für die 8-Bit-Ataris angeboten. 
Zum Test lag nur die ST-Version 
vor; die andere Ausführung war 
noch nicht lieferbar. Wenn dieser 
Bericht erscheint, sind aber bei¬ 
de Geräte im Handel. Sollten 
sich jedoch gravierende Unter¬ 
schiede heraussteilen, werden 
wir diese für die Besitzer der 8- 
Bit-Computer in der nächsten 
Ausgabe nachtragen. (Unter¬ 
schiede im Hinblick auf den Spei¬ 
cherplatz sind natürlich vorhan¬ 
den.) Bis dahin wollen wir aber 
davon ausgehen, daß beide Ver¬ 
sionen weitgehend identisch 
sind. 


SOUND-DIGITIZER‘SOFTUMC. (c) IMF kg Rtttr JAiiktk 


: Sound von Diskette leden. 

1 Sound ouf Diskette soeukern. 

! Sound-Digitlicr testen 
1 Sound digitalisieren, 

i Sound obsoleten. 

: Sound editieren, 

i Progrom verlassen. 

1 Directory anteigen. 

1 Diskette fomatleren. 


Bitte nackten Sie: 


Daß es beim Soundmeister um 
Töne geht, verrät schon der Na¬ 
me. Genaugenommen handelt es 
sich um das Digitalisieren von 
Sounds, also das Überspielen 
von Klängen (z.B. vom Recor¬ 
der) in den ST. Hardwaremäßig 
besteht der Soundmeister aus ei¬ 
nem kleinen Gerät mit drei Ka¬ 
beln und einem Regler. Zwei der 
Kabel dienen der Verbindung 
mit dem ST. Sie sind am Joystick¬ 
port und der Druckerschnittstel- 
ie anzuschließen. 

Leider sind die Ports nicht 
durchgeführt, so daß bei Ver¬ 
wendung des Digitizers nicht 
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gleichzeitig ein Drucker betrie¬ 
ben werden kann. Man muß also 
je nach gewünschter Anwendung 
umstecken, was beim Drucker¬ 
kabel kein Problem darstellt, an 
den unglücklich angebrachten 
Joystickports aber recht um¬ 
ständlich ist. Das dritte Kabel ist 
dem Anschluß an die Soundquel¬ 
le (Recorder, Radio usw.) Vor¬ 
behalten. Die Installation des 
Geräts ist sehr einfach. 

Der nächste Schritt vor der In¬ 
betriebnahme besteht im Laden 
der Software, die auf Diskette 
mitgclicfert wird. Das Programm 
belegt nur rund 6 KByte RAM. 
Der verbleibende Speicherplatz 
ist für die digitalisierten Klänge 
reserviert (beim 1040 STF im¬ 
merhin 937.186 Bytes). 

Das Steuerprogramm ist voll¬ 
ständig im Command.TOS ge¬ 
schrieben und stellt deshalb die 
unter GEM bekannte Fenster- 
und Maustechnik nicht zur Ver¬ 
fügung. Soundmeister arbeitet 
mit herkömmlichen Menüs. 
Grund für diese Maßnahme war 
die gewünschte Schnelligkeit. 
Alle Interrupts wurden abge¬ 
schaltet. Als Soundquellc kam 
ein normaler Hi-Fi-Recorder mit 
regelbarem Kopfhörerausgang 
zum Einsatz. 

Nun aber zum Betrieb des Di¬ 
gitizers. Das Hauptmenü bietet 
einige Optionen, die ich gleich 
näher erläutern will. Vorab je¬ 
doch eine allgemeine Bemer¬ 
kung zur Arbeit mit der Soft¬ 
ware. Wie bereits erwähnt, steht 
beim 1040 STF fast der ganze 
Speicher zur Verfügung. Das Di¬ 
gitalisieren von Sounds ist aber 
extrem speicherplatzintcnsiv. Je 
nach gewählter Abtastfrequenz 
kann fast der Klang eines CD- 
Spielers erreicht werden, wobei 


in diesem Falle aber nur einige 
Sekunden in den Speicher pas¬ 
sen. Bei noch guter Qualität des 
Sounds reicht ein Megabyte für 
rund eine Minute. Mit Verringe¬ 
rung der Abtastrate verlängert 
sich zwar diese Zeit, doch ver¬ 
schlechtert sich auch die Quali¬ 
tät. 

Neben der zu bestimmenden 
Abtastrate kann der Anwender 
auch wählen, wieviel Speicher er 
zur Verfügung stellt. Dazu läßt 
sich direkt angeben, an w r elche 
Stelle der Sound geladen wird 
und wie lang er sein kann. Diese 
beiden Abfragen tauchen auch 
bei zahlreichen anderen Menü- 
Optionen auf. Man ist also in der 
Lage. Veränderungen auf's Byte 
genau einzugeben. Nun aber zu 
den einzelnen Optionen: 

A: Sound von Diskette laden 
B: Sound auf Diskette speichern 

C: Sound-Digitizer testen. Die¬ 
se Option dient der Aus¬ 
steuerung. Nach Start des 
Originals wird der Soundmei¬ 
ster für rund 20 Sekunden ak¬ 
tiviert. Die Wiedergabe der 
eintreffenden Töne erfolgt 
direkt über den ST-Monitor. 
Am Regler des Digitizers 
kann nun die Aussteuerung 
vorgenommen werden. Die¬ 
ser Vorgang läßt sich beliebig 
oft wiederholen, bis ein opti¬ 
maler Klang erreicht ist. Da¬ 
nach muß der Regler nicht 
mehr verändert werden. 

D: Sound digitalisieren. Hier 
kann man die Größe der 
Speicherbelegung und die 
Höhe der Abtastfrequenz an¬ 
geben. Danach wird auf Ta¬ 
stendruck der Digitalisie¬ 
rungsvorgang eingeleitet. 

E: Sound abspielen. Auch bei 
dieser Option kann man den 
Speicherbereich für die Wie¬ 
dergabe und die Abtastrate 
bestimmen. Bei Eingabe ei¬ 
ner anderen Frequenz als 
beim Digitalisieren wird das 
Stück schneller oder langsa¬ 
mer abgespielt, womit sich in¬ 
teressante Effekte erzielen 
lassen. 
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G: Programm verlassen 
H: Directory anzeigen 

I: Diskette formatieren. Eine 
lobenswerte Option, die ver¬ 
hindert, daß man vor dem 
Abspeichem eines Sounds 
wieder von vorne anfangen 
muß, weil gerade keine for¬ 
matierte Diskette vorhanden 
ist. 

Sie haben vielleicht bemerkt, 
daß in dieser Aufstellung die Op¬ 
tion F (Sound editieren) fehlt. 
Ich habe sie mit Absicht ausge¬ 
klammert. da sie ein Untermenü 
aufruft, das der weiteren Bear¬ 
beitung eines Sounds dient. Sic 
soll aber nun im Detail vorge¬ 
stellt werden: 

A: Block löschen. Damit kann 
ein beliebiger Teilbereich des 
vorhandenen Sounds wieder 
gelöscht werden. Wichtig ist 
dies besonders für Anfang 
oder Ende eines Stücks, da 
man dort schnell ctw'as mit 
überspielt, was nicht in den 
Speicher sollte. 

B: Block kopieren. Ein beliebi¬ 
ger Teilbereich kann mar¬ 
kiert und an anderer Stelle 
eingesetzt werden. Kopiert 
man in die Mitte eines 
Sounds, verschiebt sich das 


folgende Stück entspre¬ 
chend. Hier muß man darauf 
achten, daß nicht am Ende 
ein eventuell wichtiger Teil 
gelöscht w ird. 

C: Leerblock einfügen. Damit 
läßt sich eine Unterbrechung 
im digitalisierten Sound ein¬ 
fügen. 

D: Block umkehren. Diese Spie¬ 
gelfunktion dreht einen mar¬ 
kierten Block um, spielt ihn 
also rückwärts. 

E: Block mit Hall versehen. 
Diese Option halte ich für die 
leistungsfähigste im Editier¬ 
menü. Durch verschiedene 
Parameter kann man einen 
frei zu definierenden Block 
mit Hall versehen. Je nach 
Art dieser Parameter erreicht 
man einen echten Nachhall, 
den Klang in einer großen 
Halle ( Kathedralenhall) oder 
eine Mischung aus allem. 

G: Editiermenü verlassen 

Damit sind nun alle Optionen 

genannt. Im Test gab es mit ih¬ 


nen keinerlei Schwierigkeiten. 
Der digitalisierte Sound ist, ab¬ 
hängig von der verwendeten Ab¬ 
tastrate, sehr gut. Allerdings 
wird die Klangqualität durch die 
Monitorlautsprecher des ST et¬ 
was gemindert. 

Alles in allem kann es der 
Soundmeistcr durchaus mit an¬ 
deren Digitizern aufnehmen. 
Seine Konkurrenten, in der Soft¬ 
ware-Handhabung vielleicht et¬ 
was komfortabler, sind aber zur 
Zeit für den ST noch ziemlich 
teuer (400-500 DM). Der 
Soundmeistcr dagegen kostet 
149.- DM inklusive Software und 
deutschem Handbuch und bietet 
damit ein fast unschlagbares 
Preis/Leistungs-Verhältnis. Wer 
sich einen Digitizer anschaffen 
möchte, wird an diesem Gerät 
wohl kaum vorbeikommen. 

System: Atari 16 bzw. 8 Bit 
Hcrsteller/Bezugsquelle: 

Irata Verlag 

Roll Knorre 


So schlicht Ist 
das Kästchen, 
mit dem Sie 
Ihrem Atari die 
Töne beibringen 
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SERIE 


Bewegung 
in’s Spiel 

Mit Player-Missile-Grafik und dem Ausnützen von 
Interrupts werden die Spielfiguren belebt 


S | chon in der letzten Folge 
dieser Serie haben wir uns 
mit einem Punkt auseinan¬ 
dergesetzt, der für die Program¬ 
mierung von Spielen enorm 
wichtig ist. mit der Animation. 
Beschäftigten wir uns dort mit 
der Animation eines Bildhinter¬ 
grundes durch das Umschalten 
von Zeichensätzen, so gehen wir 
heute einen Schritt weiter: Eine 
Spielfigur soll zum Leben er¬ 
weckt werden und quer über den 
Bildschirm laufen. 



Wie bereits in Teil 2 beschrie¬ 
ben, besitzt der Atari zu diesem 
Zweck sogar besondere Hard¬ 
ware. Mit der Player-Missile- 
Grafik lassen sich bis zu acht vom 
Hintergrund (z.B. von der Zei- 
chcnsatzgrafik, s. letzte Folge) 
unabhängige Objekte abbilden. 
Stellen Sie sich diese als mehr 
oder weniger schmale vertikale 
Streifen auf dem Bildschirm vor, 
die nur sichtbar sind, wenn Bits 
im zugehörigen PM-Speicherbe- 
reich gesetzt sind. 

Die PM-Grafik kann in mehre¬ 
ren Auflösungen benutzt wer¬ 
den. Der Zweizeilenmodus be¬ 
nötigt zwar nur wenig Speicher, 
führt aber auch zu sehr blockigen 
Figuren, so daß er sich heutzuta¬ 
ge kaum mehr in einem Spiel ver¬ 
wenden läßt. Wesentlich bessere 
Ergebnisse liefert der einzeilige 
Modus, der folgerichtig etwas 
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mehr Speicher beansprucht, aber 
auch die höchste Farbauflösung 
aus dem Atari herausholt. 

Der Bildspeicher besitzt bei 
den Players einen sehr einfachen 
Aufbau. Je Player sind 256 Bytes 
vorgesehen, die eine Gesamtauf¬ 
lösung von 256 (vertikal) x 8 Pi¬ 
xel (horizontal) ermöglichen. 
Diese Aussage wird Sic vielleicht 
etwas stutzig machen, denn im 
Handbuch werden nur 192 Pixel 
vertikal angegeben. Tatsächlich 
kann der Atari (besonders in der 
europäischen PAL-Version) we¬ 
sentlich mehr als diese 192 Punk¬ 
te in vertikaler Richtung abbil¬ 
den. Vielleicht haben Sie das 
auch schon an einigen Spielen 
festgestellt, die eine handge¬ 
schneiderte Displaylist mit er¬ 
weitertem Bildschirmformat ver¬ 
wenden. 

Auch die PM-Grafik kann au¬ 
ßerhalb des normalen Formats 
noch Bildinformation darstellen. 
Wieviel davon sichtbar ist, hängt 
von der Einstellung Ihres Fern¬ 
sehgeräts bzw. Monitors ab. 
Grundsätzlich gilt jedoch, daß 
sich die oberen und die unteren 
32 Byte (der 256 Bytes eines 
Player-Speichers) außerhalb des 
normalen Bildfensters befinden. 
In horizontaler (x-) Richtung er¬ 
gibt sich ähnliches, denn der 
Player läßt sich mit einem Posi¬ 
tionsregister an 256 verschiedene 
Stellen fahren. Die höchste Farb¬ 
auflösung des Atari beträgt aber 
nur 160 Pixel, so daß wiederum 
die ersten und letzten 48 Positio¬ 
nen außerhalb des normalen 


Bildfensters liegen. Auch die ho¬ 
rizontale Breite eines Players 
(acht Pixel) ist leicht zu erklären: 
Pro Zeile steht ein Byte zur Ver¬ 
fügung, und dieses beinhaltet 
nun einmal acht Bit. 

Animation 
und Bewegung 

Nun können Sie schon die 
Rahmenbedingungen bei Ver¬ 
wendung der PM-Grafik erken¬ 
nen: Ein Player ist einfarbig, acht 
Pixel breit und beliebig hoch. Be¬ 
wegung in horizontaler Richtung 
wird erzeugt, indem man den ge¬ 
samten "Streifen” mittels der Po 
sitionsregister (HPOSPO bis 
HPOSP3, SDOOO bis SD003) ver¬ 
schiebt. Bewegung in vertikaler 
Richtung läßt sich erreichen, in¬ 
dem das Bitmuster der Spielfigur 
innerhalb der 256 Bytes des PM- 
Speichers verlagert wird. 

Um eine Figur von links nach 
rechts über den Bildschirm lau¬ 
fen zu lassen, würde es genügen, 
das Bitmuster einmal an die pas¬ 
sende vertikale Stelle in den PM- 
Speicher von Player 0 zu kopie¬ 
ren; die Bewegung kann dann 
mit Hilfe von Register HPOSPO 
erfolgen. Das Ergebnis als "lau¬ 
fende Figur” zu bezeichnen, wä¬ 
re allerdings stark übertrieben, 
denn es wird ja nur ein starres 
Bitmustcr über den Monitor ge 
schoben. 

Hier fehlt die Animation, die 
Bewegung der Spielfigur selbst. 
Ihr Prinzip ist ganz simpel. Jeder 
kennt wohl die Daumenkinos, 
die man zuweilen in Zeitschriften 
oder Kinderbüchern findet. Hier 
ist einfach eine Figur in verschie¬ 
denen Bewegungsphasen darge¬ 
stellt, die dann mit rasanter Ge¬ 
schwindigkeit durchlaufen wer¬ 
den. Nicht anders ist dies bei der 
Computeranimation; die einzel¬ 
nen Bewegungsphasen werden 
als Bitmuster festgehaltcn, die 
dann nacheinander zur Anzeige 
gebracht werden. 

Interrupts 

Um eine flüssige Animation zu 
erreichen, sollte der Austausch 
der Bitmuster möglichst regel- 





SERIE 


mäßig erfolgen. Außerdem ist cs 
ratsam, den PM-Speicher zur 
Vermeidung von Störungen nicht 
gerade dann zu verändern, wenn 
die Bildschirm-DMA ihn zur Er¬ 
zeugung des Videobilds auslicst. 
Beide Forderungen werden er¬ 
füllt, wenn man das Animations¬ 
programm im Interrupt laufen 
läßt. Anders als im Beispiel des 
2. Teils unserer Serie ist dies je¬ 
doch nur in Assembler (oder 
z.B. Action!) zu erreichen. Aus 
diesem Grund wurde das Bei¬ 
spiel zur heutigen Folge in As¬ 
sembler (Format: ATMAS II) 
codiert. 

Abarbeitung im Interrupt (in 
diesem Zusammenhang ist damit 
immer der VBI gemeint) bedeu¬ 
tet lediglich, daß der Programm¬ 
teil nicht linear abläuft, sondern 
in gewissen Zeitabständen ange¬ 
sprungen wird. Beim VBI erfolgt 
dies fünzigmal pro Sekunde. Vor 
jedem neuen Anstoß muß der be¬ 
treffende Teil jeweils vollständig 
durchlaufen sein. Folglich sollte 
einVBI-Programm möglichst 
kurz ausfallen. 

Neben der Interrupt-Routine 
läuft nun auch noch das reguläre 
Programm ab (man spricht hier 


Memorix 

Verwirrung gab es 
beim Listing "Memo¬ 
rix" in der Ausgabe 2/87 

des ATARI magazins. 

Aufrufe von Proze¬ 
duren werden in GFA- 
Basic mit dem Zeichen 
@ eröffnet. Der Druk- 
ker stellt dieses als §- 
Zeichen dar. Dieses 
Zeichen akzeptiert der 
GFA-Editor aber 
selbstverständlich 
nicht! 


vom Vordergrundprogramm). 
Das bedeutet, daß der Computer 
quasi zwei Programme gleichzei¬ 
tig abarbeitet. Für Spiele-Li- 
stings stellt das eine sehr prakti¬ 
sche Sache dar, denn hier sind 
sehr viele Dinge fast gleichzeitig 
zu erledigen. Schließlich erwar¬ 
tet man von einem guten Spiel, 
daß bei rasanter Grafik auch 
noch Sound und Musik erzeugt 
sowie Punkte gezählt werden. 

Beispiel 

Das Programmbeispiel kön¬ 
nen Sic mit ATMAS II eintip¬ 
pen, assemblieren und schließ¬ 
lich im Monitor an der Adresse 
$A800 starten. Im Listing wer¬ 
den nach einigen obligatorischen 
Definitionen zuerst einmal drei 
Bitmuster mit einer Länge von 
jeweils acht Byte bestimmt, die 
den Bewegungsablauf der Spicl- 
figur in verschiedenen Phasen 
festhalten. Nun beginnt der Pro¬ 
gramm-Code; hier wird zunächst 
der für den PM-Speichcr reser¬ 
vierte Bereich in einer kleinen 
Schleife gelöscht. Dann folgen 
das Einschalten der PM-Darstcl- 
lung und die Wahl verschiedener 
Parameter wie Größe und Farbe 
der Spielfigur. 


Die Vorbereitung einer Inter¬ 
rupt-Routine geht ebenfalls sehr 
einfach vor sich. Dazu muß man 
nur ihre Adresse im X- und Y- 
Register unterbringen und die 
Routine SETVBV aufrufen. Ab 
jetzt wird diese Adresse im Ab¬ 
stand von jeweils 20 Millisekun¬ 
den automatisch angesprungen. 

Im Beispiel handelt es sich um 
die Routine PMVBI. Hier wird 
das durch SHAPENR angegebe¬ 
ne Bitmuster in den PM-Speicher 
kopiert, die Shape-Nummer wei¬ 
tergezählt. Da aber eine Anima¬ 
tion mit 50 Bildern pro Sekunde 
viel zu schnell abläuft, wird nur 
jeder 5. Interrupt verwendet 
(mittels eines Zählers). Die Be¬ 
endigung einer Interrupt-Routi¬ 
ne erfolgt durch einen Rück¬ 
sprung ins ROM, im gegebenen 
Fall zum Label SYSVBV. 

Ein Interrupt läßt sich aber 
auch zur Erzeugung von Sound 
und Musik einsetzen; aufgrund 
seiner regelmäßig wiederkehren¬ 
den Natur ist er sogar geradezu 
prädestiniert für eine solche An¬ 
wendung. Mit diesen Dingen 
wollen wir uns aber in späteren 
Folgen befassen. 


Peter Finzel 


Interrupt-Routine 

*##*»»»****##*#t##**#***#* #tiHMHHHHHH , 

t 

PLAYER-MISSILE GRAPHIK 

* i» 

* 

Vertic»! Blank Interrupt 

* P. Finzel 


1987 

************************** *****tHSS* 

HP0SP0 

EQU 

«0000 

Hör.-Position 

SIZEPO 

EQU 

«OOOB 

Breite der Player 

GRACTL 

EQU 

*0010 

Graphik-Kontrollreg. 

PHBASE 

EQU 

«D407 

PM-Baeisadresse 

SDMCTL 

EQU 

«22F 

DMA-Kontrollreg. 

6PRI0R 

EQU 

«26F 

Prioritaeten 

PC0LR0 

EQU 

«2C0 

Farbe Players 

SETVBV 

EQU 

«E45C 

Interrupt einfuegen 

SYSVBV 

EQU 

»E45F 

Systee-Interrupt 

XITVBV 

EQU 

«E462 

Ende des Interrupts 

ADRPM 

EQU 

♦ 5000 

PH-Bereich 

6ESCH 

EQU 

5 

Laufgeschwindigkeit 


ORG 

«A800 



Ein Player Ist 8 
Pixels breit und 
bis xu 236 Linien 
hoch, ein Missile 
Ist nur 2 Pixels 
breit Jeweils vier 
von beiden kön¬ 
nen gleichzeitig 
dargestellt wer¬ 
den. 
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JHP 

START Daten ueberspringen 


STA 

PCOLRO 

in Meiss 





LDA 

•0 

kleinste Breite 

XPOS 

DFB 

48 Variablen fuer 


STA 

SIZEPO 

waehlen 

YPOS 

DFB 

24 Shape-Poeition 


LDA 

«1 

Prioritaet 

SHAPENR 

DFB 

0 Nuaaer des Shapes 


STA 

6PRI0R 


WARTEN 

DFB 

6 Zaehler Fuer Verzoegerung 


LDA 

»$3A 

Player-DMA ein- 

ZEILEN 

DFB 

8 Zaehler Fuer Shapelaenge 


STA 

SDMCTL 

schalten 

« 




LDA 

• 2 

Player Darstellung 

• Drei ! 

Bitauster Fuer Shape ’LaeuFer' 

f 

STA 

GRACTL 

einschalten 

* 

SHAPES 

DFB 

XOOllOOOO 


LDA 

•6ESCH 

Variable vorbereiten 


DFB 

XOOllOOOO 


STA 

WARTEN 



DFB 

7.00100000 


LDA 

«0 

Beginn bei Shape 0 


DFB 

X00111000 


STA 

SHAPENR 



DFB 

XOOllOOOO 

* 





DFB 

X00101000 


LDY 

IPMVBIiL 

VBI einrichten 


DFB 

X01001000 


LDX 

• PMVBI:H 



DFB 

X01001000 


LDA 

• 6 

hieri inmediate 

♦ 




JSR 

SETVBV 

VB-Interrupt 

* SHAPE 

2 



RTS 


Fertig! 


DFB 

XOOllOOOO 






DFB 

7.00110000 

* Interrupt-Routine fuer Ph-Graphik 


DFB 

X00101000 






DFB 

XOOllOOOO 






DFB 

X01110000 

PMVBI 

CLD 


sollte iaaer sein 


DFB 

XOOllOOOO 


DEC 

WARTEN 

VBI auslassen? 


DFB 

XOOllOOOO 


BNE 

VBIENDE 

ja —> 


DFB 

xooioiooo 


LDA 

•GESCH 

Zaehler auFziehen 





STA 

WARTEN 


1 




LDA 

XPOS 

horz.-Position 

* SHAPE 

3 



STA 

HPDSPO 

weiterschalten 

* 




INC 

XPOS 



DFB 

7.00110000 






DFB 

XOOllOOOO 

M2 

LDA 

SHAPENR 

Nuaeer des Shapes 





ASL 


(Shapenuaaer aal 


DFB 

X00100000 


ASL 


;acht ergibt Zeiger 


DFB 

X00110000 


ASL 


|auF Bitauster 


DFB 

X00111000 


TAX 




DFB 

XOOllOOOO 






DFB 

X01010000 


LDY 

YPOS 

vertikale Position 


DFB 

X01010000 


LDA 

«8 

acht Bytes kopieren 





STA 

ZEILEN 


START 

LDA 

•0 PM-Bereich 

Ml 

LDA 

SHAPES,X 

jetzt koaat die 


LDX 

•0 loeschen 


STA 

ADRPM+4400,Y harte Arbeit 

LOESCH 

STA 

ADRPM + 4300, X Missiles 


INY 


Zeiger weiter- 


STA 

ADRPM+1400,X Player 1 


INX 


schalten 


STA 

ADRPM+*500, X ... 


DEC 

ZEILEN 

schon alle Bytes? 


STA 

ADRPM+-I600, X 


BNE 

Ml 

nein —> 


STA 

ADRPM+»700,X Player 4 


INC 

SHAPENR 

naechstes Shape 


DEX 



LDA 

SHAPENR 



BNE 

LOESCH 


CMP 

•3 

schon letztes? 

t 




BCC 

VBIENDE 

nein —> 


LDA 

«ADRPMtH PM-Basisadresse 


LDA 

• 0 

dann AnFang bei 


STA 

PMBASE Festlegen 


STA 

SHAPENR 

Shape 0 


LDA 

MOC Player 1 ganz 

VBIENDE 

JMP 

SYSVBV 

Interrupt beenden 
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1 

2 

3 

4 

5 

6 

7 

8 
9 


Ohrenschmaus: 

Soundmachine 

Vteßtaninig. ]01 lullkvrvcn. Schlagzeug, bi» m 5000 Noleo, auch *oo eige¬ 
nen Piogiununen nutzbar, Eingabe über Tanatur oder Joystick Mit De¬ 
mo* auf 2 Diskette nacucn. ausflihiHchcs Handbuch. 

ATART 400 -130 XE, ab 48 K 

Best.-Nr. AT 1 29.80 DM 


Lehrreich: 

Das Assemblerbuch 


--0 -jhtewysurai- - ^.v.—~ ^ W &... r.u- 

erammierung der CtitfooCMtt, PleycrMisailc-Graflk und Intcrrupt-Tcchm- 
Un mx+tc in cuikcn anderen KauderweUcb. Dennoch für Eiastcigcr geeignet. 
Lixttnp; für ATMASII Awembler. Alan 8 Bu. 1% Seiten DIN A5. 


Best.-Nr. AT 10 29.80 DM 


Vielfalt: 

Atari Power Superbuch 

Buuanleitungen, Lisrings, Tips & Trick»... 75 Seiten DIN-A4, nicht im 
BuchhRndcl erhältlich! Atari 8 Bit 

Best.-Nr. AT 3 29.— DM 


Nachschlag: 

Die Hexenküche 

Aufschlußreich ftlr Efo/Aussteiger und Profis ttefchermaßen; Tips & 
Tricks. Kniffe, Diehs etc. Maschinensprache-Programme als Lisunns 
lumed Ihren Atan ganz schön an (und Sie auch)! Atan 8 Bit 

Best.-Nr. AT 4 29.80 DM 


Zuschlag: 

Disk zu Hexenküche 

Damit kann man viel Zeit sparen. Atari 8 Btt 

Be*t.-Nr. AT 5 19.80 DM 

Fix: ATMAS-II 
Macro Assembler 

8K Quelltest in 4 Sekunden asscmbücn! Erzeugung von Bildschirmcct- 
de. Full-Scrceo Editor, scrnllt in beide Richtungen, integrierter Moni¬ 
tor. 50 seifiges Handbuch und Dbk un Rmgordncr 
ATARI 400- 130 XE 

Bes«.-Nr. AT 6 Diskette 49.- DM 

Geistsparend: 

ATMAS Toolbox 

Rechenroutincn.l/O Makros, Customiaer, Fast circle. Sctolltne und 
noch einiges mehr. Auf Diskette mit Anleitung daseihst 
ATARI m -131) XE. ah 4« K 

Best.-Nr. AT 7 19.80 DM 


Praktisch: Monitor XL 

Verknüpft Bajjc-Programmc mit Mcodc-Routinen: eingeben, korrigie¬ 
ren unen. Smnk-Stcp. Disk laden/speichcm, Dfaictory* Anzeige, dcut* 
*chc Fehlermeldungen auch für Basic und DOS. Der Basic-Speicher- 
platz bleibt unberührt. Anleitung und Disk 
ATARI 600 XL (64 K)/ 800 XL /130 XE 

Best.-Nr. AT 8 1 9.80 DM 


Brandneu: Design Master 

Bedienung über Fenster-Technik, Auflösung 320 « 192, Fadenkreuz. 
Maßstabsguter cto/ausblenbnr, 2 Scrtens gleichzeitig, über 122000 
Punkte nn Dircktzugnff, jbeT 100 verschiedene Schriften, Hardcopv für 
fast alle Matrix-Drucker (ab8 Nadeln). Ausdruck in verschiedenen Clrri- 
ßen möglich, ausführlich« deutsche Anleitung. 

ATARI 600 XL (64 K) / 800 XL/130 XE 

Best.-Nr. AT 9 Diskette 19.80 DM 



Halt! 

Diskmaster 

BmrorSto sich an den BostsHscheln machen, sollten Sie sich noch 
den Diskmaster *u Gemüt* führen. PwfeMtoocUcr Kopendiutz. «ee¬ 
nes komcnchwxfiirmat emcllhat. Sktgle- und Double -Denuriy-Modus 
fertigte Formate auf dcrDitkctlc. Bcisptclprcifcrammc. 

Best-Nr. AT 9 a Diskette 24.90 DM 



ATARI 

magazin 


»ch wünsch* folgende 
Bezahlurg: 

O Nachnahme 

caiz. 5.70 OM VwMhaftiafcar« 

□ Vorauskasse 

Her» tVurvJtosMri 
Be MMuwme ttttt S<*«ci oe4co«n 
ode aut Pvgo&mkko*» Kvtwut» 
CtxnMMn 


Spezial Itälen-Beslellschein 


am« im. », amwi 



ATI 

Soundmachine 



AT 10 

Das Assemblerbuch 



AT3 

Atari Power Suoerbuch 



AT 4 

Die Hexenküche 



AT 5 

Disk zur Hexenküche 



AT6 

Mac^o Assembler 



AT7 

ATMAS Toolbox 



AT 8 

Monitor XL 



AT9 

Oeslon Master 



AT9A 

Diskmaster 




Coupon suaachneoen. auf Poelkarte kleben und einaonoen an- 

ATARI magazin, Softwareversand, Poatfach 1640, 7518 Bretton. 
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SERIE 


Interne 

Variablen 

Teil 3 des Action '.-Centers führt in die Verwendung 
der compilerspezifischen Variablen ein. 


Iflf er schon einmal mit 
Action! gearbeitet hat. 
mW wird sich nur schwer der 
Faszination dieser Sprache ent¬ 
ziehen können. Action! ist ange¬ 
nehm, in der Bedienung, schnell 
im Kompilieren und erzeugt 
nicht zuletzt Programme, die mit 
reinen Assembler-Programmen 
in Laufzeit und Länge konkurrie¬ 
ren können. 



In der heutigen Folge werden 
Sie sehen, wie die Möglichkeiten 
des Compilers noch besser zu 
nutzen sind. Ebenso wie Basic 
verfügt Action! über eine Reihe 
von internen Variablen, mit de¬ 
nen man z.B. die Code-Erzeu¬ 
gung hervorragend steuern kann. 
Es ist sogar möglich. Programme 
so zu schreiben, daß sich Spei¬ 
cherbereiche nutzen lassen, die 
während der Kompilierung nicht 
zur Verfügung stehen. 

Was in Basic der POKE-Be- 
fehl, ist in Action! die SET-Di- 
rektive. Mit ihr kann man gezielt 
einzelne Speicherzellen oder 2- 
Byte-Werte in den Speicher ein¬ 
tragen. Da dies gelegentlich zu 
Verwirrungen führen kann, wol¬ 
len wir zunächst zwei Beispiele 
betrachten: 
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SET S491 = $80 

trägt nur den Wert $80 in die 
Speicherzelle $491 ein. Dagegen 
beschreibt 
SET $491=$5140 

Adresse $491 mit $40 und Adres¬ 
se $492 mit $51. Beachten Sie bit¬ 
te, daß im ersten Beispiel die 
Speicherzelle $492 nicht verän¬ 
dert, also auch nicht mit Null be¬ 
schrieben wurde! Man sollte sich 
demnach immer bewußt sein, ob 
man Bytes oder Cards eintragen 
will. Nur wenige wissen wahr¬ 
scheinlich, daß die SET-Direkti- 
ve auch mit dem Pointer-Symbol 
angewendet werden kann: 

SET $491 =$5000” schreibt den 
Inhalt der Speicherzelle 5000 
nach $491. Falls der Inhalt von 
$5001 ungleich Null ist, so wird 
dieser nach $492 transferiert. 
Auch hier sollte man ein bißchen 
vorsichtig sein. 

Interne Variablen 

Die SET-Direktive wird wäh¬ 
rend des Kompilierens und nicht 
während der Laufzeit des erzeug¬ 
ten Programms ausgeführt. Dies 
ist von einiger Bedeutung. Sehen 
wir uns nun die wichtigsten inter¬ 
nen Variablen des Action [-Com¬ 
pilers an, die zur Steuerung der 
Code-Erzeugung eingesetzt wer¬ 
den: 


APPMH1 (Adresse $0E,2 Bytes) 

Dieses seltsame Kürzel, das 
für Application Memory High 
steht, ist eigentlich mehr eine Va¬ 
riable des Atari-Betriebssy¬ 
stems, die bei Action! aber sehr 
häufig verwendet wird. Hier fin¬ 
det sich immer ein Zeiger auf die 
nächste freie Speicherzelle, die 
Action! nutzen kann. Das hat 
nun mehrere Konsequenzen. 

Wenn Sie APPMHI mit ?$0E 
im Monitor nach einem Kompi¬ 
liervorgang abfragen. so wird die 
Endadresse des kompilierten 
Programms angezeigt. Frager 
Sie diese Speicherzelle vor dem 
Kompilieren ab, erhalten Sie die 
Anfangsadresse, die im norma¬ 
len Betrieb mit der Endadresse 
des Textspeichers übercin- 
stimmt. Auf diese Weise läßt sich 
z.B die Länge der erzeugten Pro- 


Poke-Befehl 

für 

Action!_I 


gramme herausfinden. Wenn Sie 
APPMHI mit SET verändern, 
wird der Objectcodc ab der SET- 
Direktive an die gewünschte 
Speicherstelle eingetragen. In 
Prinzip ist SET $0E=<Adres- 
se> nichts anderes als der .ORG- 
oder *=-Befehl eines Assem¬ 
blers. 

CODEBASE (491.21 

Wenn Sie das Handbuch des 
Compilers studiert haben, dann 
wissen Sie, daß $0E und $491 im¬ 
mer gemeinsam auf die gleiche 
Adresse geändert werden soll¬ 
ten. Das muß allerdings nicht in 
jedem Fall sinnvoll sein, denn 
CODEBASE hat nur die Funk¬ 
tion, sich die Anfangsadresse des 
kompilierten Programms für eine 
eventuelle Aufzeichnung mit 
dem Monitorbefehl W auf Disk 
zu merken. Wenn Sie CODE¬ 
BASE mit SET verändern, kön¬ 
nen Sie somit auch größere oder 
kleinere Segmente auf Disk spei¬ 
chern. 







SERIE 


CODESIZE ($493.2) 

Hier merkt sich Action!, wie 
viele Bytes erzeugt wurden, da¬ 
mit der entsprechende Speicher¬ 
block auf Disk geschrieben wer¬ 
den kann. Wenn Sie also diese 
Variable modifizieren, so emp¬ 
fiehlt es sich auch, sie auf den 
neuesten Stand zu bringen. 
STSP( $495.1) 

Diese 1-Byte-Variable hat 
zwar nur mittelbaren Einfluß auf 
die Code-Erzeugung, ist aber in 
vielen Fällen sehr wichtig. Sie 
gibt an, wie viele Pages für die 
Symboltabelle verwendet wer¬ 
den sollen. Die Voreinstellung 
dafür ist 8 (d.h. 2 KByte); bei 
langen Programmen mit vielen 
INCLUDES ist diese Grenze 
schnell erreicht. 

Wenn der Compiler einen Er¬ 
ror 61 (Out of Symbol Space) 
meldet, dann wird es Zeit, die 
Symboltabelle auf z.B. 12 Pages 
zu vergrößern. Der Befehl dazu 
lautet SET $495=12. Diese An¬ 
weisung ist direkt im Monitor zu 
geben, da die Symboltabelle vor 
dem Kompiliervorgang einge¬ 
richtet wird, so daß ein SET-Be- 
fehl im Programm keine Wir¬ 
kung mehr hat. Hartgesottene 
Naturen können das natürlich 
trotzdem tun, müssen aber dann 
einen Error 61 bei der ersten 
Kompilierung in Kauf nehmen. 

CODEOFF (SB5.2) 

Mit Hilfe dieser Variablen 
können Sie Programme für Spei¬ 
cherbereiche schreiben, die wäh¬ 
rend der Kompilierung belegt 
sind. Dies ist eine wirklich trick- 
reiche und leistungsfähige Ein¬ 
richtung des Action !-Compilers. 
Man trägt hierzu einen Offset in 
die Speicherzellen $B5 und $B6 
ein, also einen Wert für den Un¬ 
terschied zwischen der Adresse, 
bei der das Programm während 
des Kompilierens im Speicher 
abgelegt wird, und der Adresse, 
ab der es später laufen soll. 

Dazu gleich ein Beispiel. Ein 
Programm für den Speicherbe¬ 
reich ab $A000 soll geschrieben 
werden. Während des Kompi¬ 
liervorgangs ist dieser Bereich 


durch die Action !-Cartridge be¬ 
legt. Mit den bereits besproche¬ 
nen SET-An Weisungen legt man 
das Programm zunächst an die 
Adresse S8000 und setzt 
CODEOFF auf $2000. Es wird 
nun so kompiliert, daß es an der 
Adresse $A000 (= $8000 + 
$2000) lauffähig ist. 

Wie das in der Praxis aussieht, 
zeigt Ihnen Listing l.Wcnn Sie 
dieses Programm mit W auf Dis¬ 
kette schreiben, wird es unter 
DOS übrigens genau an die Stelle 
geladen, an der es lauffähig ist. 


Bei solchen Programmen darf 
man natürlich nicht auf die 
ROM-Bibliothek des Action!- 
Moduls zurückgreifen (kein 
PRINT, POKE usw., keine 
Funktionen mit mehr als 3 Byte 
Parameter), oder es ist das Run- 
time-Modul zu verwenden. 

Damit wollen wir das Action!- 
Center für heute beschließen. Ich 
hoffe, Sie haben etwas Interes¬ 
santes gefunden, und würde mich 
freuen, wenn Sie das nächste Mal 
wieder dabei sind. 

Peter Finzel 


Listing in Action! 

jBeispiel zur Steuerung der Code- 
lerzeugung bei ACTION! 

I 

jProgram» compilieren und in Monitor 
jabspeichern, dann Steckmodul ent¬ 
fernen und nit DOS laden. Das Pgn 
;wird dann an die Adresse IA000 ge¬ 
lladen (mo sich vorher das ACTI0N!- 
iStecknodul befand). 

l#****#*********************»e******* 

BYTE WSYNC -ID40A, 

VC0UNT=$D40B, 

C0LBK =$D01A, 

RTCLK -114, 

SDMCTL»$22F 

I 

; Program» ab $8000 ablegen 
I 

SET $0E =$8000 
SET $49i=$8000 
I 

; Offset zur Adresse $AOOO 
I 

SET $B5 =$2000 
I 

PR0C TESTO 

SDMCTL-0 

DO 

WSYNC=0 

C0LBK=RTCLK-VC0UNT 

0D 

RETURN 


Dieses Listing 
demonstriert, 
wie Speicher¬ 
bereiche genutzt 
werden können, 
die bei der Com¬ 
pilierung gar 
nicht zur Ver¬ 
fügung stehen. 
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KURS 


Sektorenkiller 

Wie durch die Zerstörung einzelner Sektoren auf 
der Diskette ein einfacher Kopierschutz erreicht wird, 
zeigen wir in dieser Folge des Kurses zur 1050-Floppy 
mit Happy Enhancement. 


D l a in letzter Zeit die Spee- 
' dy 1050 - ein neues Pro¬ 
dukt zum Aufrüsten der 
1050-Diskettenstation - ver¬ 
mehrt auf den Markt drängt, 
wurde vorliegendes Programm 
so konstruiert, daß es sowohl mit 
einem Happy-Enhancement als 
auch einer Speedy 1050 Zusam¬ 



menarbeiten kann. Sein Zweck 
liegt darin, den WRITE-SEC- 
TOR-Befchl des Floppy-Disk- 
Controllers (FDC) näher zu er¬ 
klären. Diese Anweisung ist 
wohl in erster Linie dafür ge¬ 
dacht, einen Sektor auf die Dis¬ 
kette zu schreiben. Ihr geschick¬ 
ter Einsatz ermöglicht aber auch 
die gezielte Destruktion einzel¬ 
ner Sektoren. 

Vorliegendes Programm er¬ 
laubt es nun, Sektoren in einfa¬ 
cher, mittlerer und doppelter 
Schreibdichte softwaremäßig zu 
zerstören. Diese Sektoren tragen 
den Status 247 und können mit 
dem Unterprogramm RW aus 
dem letzten Teil dieses Kurses 
leicht abgefragt werden. So las¬ 
sen sich eigene Programme auf 
einfachste Art vor unrechtmäßi¬ 
gem Kopieren schützen. 

Leser, welche die beiden er¬ 
sten Folgen dieses Kurses nicht 
kennen, möchte ich an dieser 
Stelle vorwamen. Der heutige 
Artikel greift auf schon früher 
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Besprochenes zurück und setzt es 
als bekannt voraus. Wer nun Pro¬ 
bleme hat, alles zu verstehen, 
kann Ausgabe 1 und 2 des ATA- 
Rl magazins beim Verlag bestel¬ 
len. 

Doch nun zur Programmbe¬ 
schreibung. Bevor man dem 
FDC den WRITE-SECTOR-Bc- 
fehl erteilt, muß der Schreib-/Le- 
sekopf über der richtigen Spur 
positioniert werden. Das Unter¬ 
programm CALCTS (SF64D) im 
Happy-ROM berechnet zu ei¬ 
nem gegebenen Sektor die ent¬ 
sprechende Spur- und Sektor¬ 
nummer. Anschließend wird der 
Schreib-/Lesekopf durch das Un¬ 
terprogramm KOPFSPUR 
($F2EC) auf die errechnete Spur 
gerückt und das Sektorregister 
des FDC mit der errechneten 
Sektornummer geladen. 

Um einer Endlosschleifc beim 
Fehlen des Sektors zu entgehen, 
wird jetzt noch ein Timeout-Wert 

INeue Daten 
mit alter 
Prüfsumme_I 

von 230 ms gesetzt. Anschlie¬ 
ßend erteilt man dem FDC den 
WRITE-SECTOR-Befehl 
($A8). Nach einer Wartezeit 
folgt das DATA-Request-Signal 
(Datenanforderung, DRQ) des 
FDC. Sobald es auftritt, wird das 
erste Byte an den FDC überge¬ 
ben. 


Der Start der WRITE-SEC- 
TOR-Anweisung geht einher mit 
einem Zurücksetzen des internen 
CRC-Generators (Cyclic Re- 
dundancy Check = Prüfsumme) 
des FDC. Diese Prüfsumme wird 
nach Übergabe jedes weiteren 
Bytes vom FDC neu berechnet. 
Sind nun 128 Bytes (oder 256 
Bytes bei doppelter Dichte) in 
den Sektor geschrieben, so spei¬ 
chert der FDC anschließend au¬ 
tomatisch die errechnete Prüf¬ 
summe auf der Diskette. 

Der Trick, wie sich mit Hilfe 
des genannten Befehls Sektoren 
zerstören lassen, sieht folgender¬ 
maßen aus: Bevor der FDC die 
neu errechnete Prüfsumme auf 

| Sektoren 
software¬ 
mäßig 

zerstören_I 

die Diskette schreiben kann, 
wird er gezwungen, die Anwei¬ 
sung abzubrechen. Dies ge¬ 
schieht durch den sogenannten 
FORCE-INTERRUPT-Befehl. 
Der Sektor besitzt damit neue 
Daten und eine alte Prüfsumme. 
Natürlich tritt nun beim Lesen 
dieses Sektors ein Prüfsummen 
fehler auf. 

Im folgenden sollen die einzel¬ 
nen Funktionen des Programms 
erklärt werden. 

I (Init Floppy) 

Bevor Sie Sektoren zerstören 
können, muß Ihre Floppy natür¬ 
lich programmiert werden. Hier 
haben Sie die Wahl zwischen 
Happy und Speedy. 

R (Reset Floppy) 

Die Floppy wird in ihren Urzu¬ 
stand zurückgesetzt. Somit muß 
sie nach getaner Arbeit nicht aus- 
und eingeschaltet werden. 

Z (Zerstöre Sektoren) 

Die angegebenen Sektoren 
werden nach dem beschriebenen 
Verfahren zerstört. Beim 
Schrcibvorgang kommen die Da- 









KURS 


ten eines Puffers in die Sektoren. 
Nach wie vielen Bytes der 
Schreibvorgang jeweils abgebro¬ 
chen wird, bestimmt das letzte 
Byte im Puffer. 

P (Prüfe Sektoren ) 

Die angegebenen Sektoren 
werden auf Error und Status un¬ 
tersucht. Im oberen Teil des 
Bildschirms sehen Sie die Sektor¬ 
daten. 

H (Hexadezimaler Editor) 

Die Daten des Puffers können 
hexadezimal editiert werden. 

A (ASCII-EditorI 

Die Daten des Puffers lassen 
sich als Zeichen editieren. 

?(Hilfe 1 


I QfQuitl 

Mit dieser Funktion gelangen 
Sie zurück ins DOS. 

Das vorliegende Turbo-Basic- 
Listing erzeugt ein lauffähiges 
Maschinenspracheprogramm mit 
dem Namen SEKKILL.COM. 
Dieses kann vom DOS aus ge¬ 
startet werden. Nach Rückkehr 
ins DOS läßt es sich bei Adresse 
S8000 erneut aufrufen. Die Da¬ 
ten des Puffers liegen im Bereich 
von $600 bis S67F. Sie können 
vor Programmstart dorthin gela¬ 
den und nach Verlassen von 
SEKKILL.COM von dort abge¬ 
speichert werden. 

Für den fortgeschrittenen Pro¬ 
grammierer ist außerdem wohl 


Listing 2 von Interesse. Dieses 
Maschinenspracheprogramm 
läuft in der Floppy ab und zer¬ 
stört dort die Sektoren. Das ab- 
gedrucktc Assemblerlisting stellt 
die Version für ein Laufwerk mit 
Happy-Enhanccment dar. Die 
Ausführung für ein Speedy-Lauf- 
werk weist prinzipiell keine Un¬ 
terschiede dazu auf. Allerdings 
lauten hier die Adressen der Un¬ 
terprogramme und Speicherzel¬ 
len anders. 

Wer Anregungen für weitere 
Floppy-Programme hat, kann 
mir diese gerne mitteilen. Ich 
werde dann versuchen, im Rah¬ 
men des Kurses ein dazu passen¬ 
des Listing vorzustellcn. 

Stefan Wächter 


MC-Generator 


100 REM Sektor—Kl 11 er 
110 REM 

120 REM Fuer Happy und Speedy Laufwerke 
130 REM 

140 REM Von S. Wächter 
150 REM 

160 REM Tel.« 0731 / 265303 
170 REM 

ISO- 

190 DIM A»<2> 

200 OPEN #1,B,0,"Dl SEKKILL.COM" 

210 ZEI-1000iC*OsSUM=0 

220 RESTORE 990s READ ANZiRESTORE ZEI 

230 READ A»:A=DEC<A*> 

240 PUT #1,AiC-C+l:SUM*SUM+A 

250 IF C<20 THEN 290 

260 READ AiIF SUM-A THEN 280 

270 ? "Datenfehler in Zelle "{ZEIiSTOP 

280 SUM«0iC-0iZEI-ZEI+10 

290 ANZ-ANZ-1 

300 IF ANZ>0 THEN 230 

310 READ AiIF SUM=A THEN END 

320 7 "Datenfehler ln Zelle " jZEIiSTOP 

990 DATA 3038 

1000 DATA FF,FF,00,80,D1,8B,4C,62,83,00, 
AA, AD, 07, E4,48, AD, 06, E4,48, BA, 2558 
1010 DATA 60, A9,9B,4C,04,80,86, FO,84,F1, 
A0,07,8C,67,80,A2,30,3B,A5,F0,25B4 
1020 DATA F9,5D,80,4B,8B,A5,F1,F9,5F,B0, 
90,09,85,Fl,6B,85,FO,ES,CB,DO,3200 
1030 DATA E8,68,8A,8C,66,80,C9,30,DO,08, 
AC,67,80,FO,03,4C,50,BO,20,04,2275 
1040 DATA 80,AO,00,8C,67,80,AC,66,80,88, 
10,C7,A5,FO,09,30,20,04,80,60,2134 


1050 DATA OA,00,64,00,EB,03,10,27,00,00, 
AD,25,E4,48,AD,24,E4,48,60,29,1556 
1060 DATA 7F , C9,61,90,06, C9,7B, BO, 02,29, 
DF,60,68,BD,8F,80,68,8D,90,80,2470 
1070 DATA EE,8F,BO,DO,03,EE,90,80,AD,AA, 
AA,FO,06,20,04,80,4C,86,80,AD,2664 
1080 DATA 90,80,48,AD,8F,80,48,60,A9,00, 
8D,24,81,A9,20,AO,04,99,£0,00,2173 
1090 DATA 88,10,FA,20,68,80,20,71,80,C9, 
1B,FO,2B,C9,7E,FO,28,C9,1E,F0,2528 
1100 DATA 3D,C9,IF,FO,4A,C9,20,F0,08,C9, 
30,90,E2,C9,3A,BO,DE,AC,24,81,2701 
1110 DATA CO,04,BO,D7,99,EO,00,EE,24,81, 
20,04,80,4C,Bl,80,60,AC,24,81,2345 
1120 DATA DO,03,4C,Bl,80,CE,24,81,88,A9, 
20,99,EO,00,A9,7E,20,04,80,4C,2212 
1130 DATA Bl,80,AC,24,81,DO,03,4C,Bl,80, 
CE,24,81,20,04,80,4C,B1,80,AC,2322 
1140 DATA 24,81,CO,04,90,03,4C,Bi,80,EE, 
24,81,20,04,80,4C,Bl,80,00,48,1909 
1150 DATA 29,80,8D,41,61,68,29,7F,C9,20, 
BO,04,09,40,DO,07,C9,60,BO,03,1953 
1160 DATA 38,E9,20,OD,41,81,60,00,AO,7F, 
A9,00,99,80,06,88,10, FA, AO, 07, 1936 
1170 DATA 99,00,DO,88,10,FA,A2,01,8E,6F, 
02, CA, 8E, 09, DO, A9,04,8D, 07, D4,2275 
1180 DATA A9,2E,8D,00,D4,8D,2F,02,A9,03, 
8D,1D,DO,A9,C6,8D,C1,02,60,A9,2276 
1190 DATA 00,8D,O1,DO,8D,1D,DO,A9,22,8D, 
2F,02,60,C9,30,90,15,C9,3A,BO,2066 
1200 DATA 04,29, OF ,18,60, C9,41,90,09, C9, 

47,BO,05,38,E9,37,18,60,38,60,1668 

1210 DATA 20,A2,80,A9,00,85,FO,85,F1,AO, 
00,B9,EO,00,C9,30,90,19,C9,3A,2484 
1220 DATA BO,15,20,CE,81,B9,EO,00,29,OF, 
18,65,FO,85,FO,90,02,E6,Fl,CB,2584 
1230 DATA 4C,A9,B1,A6,F0,A4,F1,60,06,FO, 
26,Fl,A5,FO,85,F2,A3,Fl,85,F3,3368 
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1240 DATA 06,F0,26,Fl,06,F0,26,F1,18,A3, 
FO,65,F2,B5,F0,A5,Fl,65,F3,83,3070 
1250 DATA Fl,60,E6,F2,DO,02,E6,F3,60,A5, 
F8,OA,OA,OA,63,F9,AB,60,20,F7,2924 
1260 DATA 81,B9,00,06,60,48,20,F7,81,68, 
99,00,06,60,48,4A,4A,4A,4A,20,1635 
1270 DATA 1B,82,68,29,OF,C9,OA,BO,04,09, 
30,DO,03,18,69,37,4C,29,82,20,1439 
1280 DATA 25,81,AO,00,91,F2,4C,F0,B1,18, 
A5,58,69,31,03,F2,A3,39,69,00,2355 
1290 DATA 85,F3,A5,F8,48,A3,F9,48,A9,00, 
85,F8,A5,FB,OA,OA,OA,20,10,82,2518 
1300 DATA 20,F0,81,20,F0,81,A9,00,85,F9, 
20,00,82,20,10,82,20,FO,81,E6,2324 
1310 DATA F9,A5,F9,C9,08,90,EF,20,F0,81, 
A9,00,85,F9,20,00,82,20,29,B2,2372 
1320 DATA E6,F9,A3,F9,C9,OB,90,F2,20,FO, 
81,20,F0,81,20,F0,B1,E6,FB,A5,3334 
1330 DATA F8,C9,10,90,B7,68,83,F9,68,85, 
F8,60,84,54,86,55,4C,7E,80,18,2648 
1340 DATA A3,38,69,F8,85,FO,A3,39,69,02, 
85,Fl, AO,C7, A9,00,91 ,F0,8.B,CO,2935 
1350 DATA FF,DO,F9,60,A3,F9,OA,65,F9,65, 
F A,69,04,OA,OA,69,34,8D,01,DO,2369 
1360 DATA AC,FD,82,A9,00,99,80,06,99,7F, 
06,99,7E,06,99,7D,06,A3,FB,OA,2289 
1370 DATA OA,69,1B,BD,FD,82,A8,A9,FO,99, 
80,06,99,7F,06,99,7E,06,99,7D,2379 
1380 DATA 06,60,A3,F9,OA,OA,69,AB,4C,C7, 
82,00,A5,14,C9,1E,90,0C,A9,0O,1935 
1390 DATA 83,14,AD,CI,02,49,04,8D,CI,02, 
60,BE,04,03,8C,05,03,60,BE,OA,1373 
1400 DATA 03,BC,OB,03,60,A2,00,AO,80,C9, 
52,DO,02,A2,40,C9,33,DO,04,A2,2080 
1410 DATA 40,AO,04,C9,30,DO,02,A2,80,C9, 
41 , DO, 04,A2,80,AO,03,8D,02,03,2086 
1420 DATA 8E,03,03,BC,08,03,A9,31,8D,0O, 
03, A9,01,8D, 01,03, A9,07,8D, 06,1299 
1430 DATA 03,A9,00,8D,07,03,8D,09,03,4C, 
59,E4,A2,00,8E,C6,02,86,F8,86,1889 
1440 DATA F9,86,FA,A9,70,20,04,80,A2,00, 
AO,00,20,9A,82,53,65,6B,2D,4B,2140 
1430 DATA 69,6C,6C,63,72,20,20,76,6F,6E, 
20,53,2E,20,37,61,63,68,74,63,1736 
1460 DATA 72,20,28,30,37,33,31,20,32,36, 
35,33,30,33,29,00,20,33,82,20,1014 
1470 DATA Al,82,A9,01,8D,F0,02,A2,00,86, 
32,AO,13,20,9A,B2,99,C1,D4,C1,246B 
1480 DATA D2,C9,A0,ED,E1,E7,El,FA,E9,EE, 
19,9B.9B,20,20,48,61,70,70,79,3123 
1490 DATA 20,20,31,30,33,30,9B,20,20,33, 
70,65,65,64,79,20,31,30,33,30,1329 
1500 DATA 00,A2,10,86,52,AO,13,20,9A,82, 
99,C9,19,6E,69,74,20,46,6C,70,1921 
1510 DATA 9B,99,D2,19,63,73,65,74,20,46, 
6C,70,9B,99,DA,19,65,72,73,74,2295 
1520 DATA 6F,63,72,63,9B,99,DO,19,72,75, 
65,66,65,00,A2,IC,86,52,AO,13,2088 
1530 DATA 20,9A,82,99,C8,19,65,78,2D,45, 
64,9B,99,CI,19,73,63,69,69,2D,2124 
1540 DATA 45,64,9B,99,BF,19,48,69,6C,66, 
65,9B,99,Dl,19,73,69,74,00,20,2093 
1550 DATA 68,80,20,71,80,AO,07,D9,63,84, 
F0,05,88,1O,FB,30,EE,98,0A,AB,2381 


1560 DATA B9,6C,84,48,B9,6B,84,48,60,49, 
52,5A,50,48,41,3F,51,7A,84,88,2085 
1570 DATA 85,E4,83,84,87,D4,88,99,89,4D, 
8A,OA,8B,20,A1,82,A2,02,AO,14,2430 
1580 DATA 20,9A,82,99,CB,19,61,70,70,79, 
20,6F,64,65,72,20,99,D3,19,70,2127 
1390 DATA 65,63,64,79,20,3F,00,20,68,80, 

20.71.80, A2,00,C9,48,DO,02,A2,1862 

1600 DATA 01,C9,53,D0,O2,A2,8O,EO,OO,D0, 
03,4C,A3,83,8E,03,80,20,04,80,2029 
1610 DATA A2,80, AO, 80,20,18,83, A2,17, AO, 
8B,AD,03,80,10,04,A2,75,AO,8B,2131 
1620 DATA 20,11,83,A9,50,20,1F,83,30,6E, 
AD,03,80,30,4A,A2,80,AO,06,20,1695 
1630 DATA 11,83,A2,80,A0,97,20,18,83,A9, 
32,20,1F,83,30,34,AO,20,B9,BO,2018 
1640 DATA 06,FO,07,C9,5A,FO,03,C8,DO,F4, 
A9,5A,99,80,06,A9,80,99,AO,06,2601 
1630 DATA A9,80,99,CO,06,A9,50,20,1F,83, 
30,30,A2,60,AO,60,20,18,83,A9,2037 
1660 DATA 48,20,1F,83,30,22,4C,A5,83,A2, 
86,AO,83,20,11,83,A9,41,20,1F,1786 
1670 DATA 83,30,11,A2,03,AO,00,20,18,83, 
A9,4B,20,1F,03,30,03,4C,A3,83,1369 
1680 DATA 20,A1,82,A2,01,AO,14,20,9A,82, 
46,6C,6F,70,70,79,20,6C,61,63,1934 
1690 DATA 73,73,74,20,73,69,63,68,20,6E, 
69,63,68,74,20,70,72,6F,67,72,1933 
1700 DATA 61,6D,6D,69,65,72,65,6E,00,20, 

68.80, A9,00,BD,03,80,4C,A5,83,1923 

1710 DATA 5A,80,80,AD,03,80,DO,03,4C,45, 
84,30,14,A2,03,AO,00,8C,03,80,1802 
1720 DATA 20,18,83,A9,48,20,1F,83,30,19, 
4C,43,84,A2,OO,AO,FF,20,18,83,1736 
1730 DATA A9,00,8D,03,80,A9,4D,20,1F,83, 
30,03,4C,45,84,20,Al,82,A2,08,1702 
1740 DATA AO,14,20,9A,82,46,65,68,6C,65, 
72,20,62,63,69,20,46,6C,6F,70,1063 
1750 DATA 70,79,2D,52,65,73,63,74,00,20, 
68,80,4C,A3,83,AD,03,80,DO,03,1944 
1760 DATA 4C,45,84,20,Al,82,A9,00,8D,F0, 
02,AD,7F,06,C9,02,90,04,C9,80,2138 
1770 DATA 90,46,A2,02,86,52,AO,14,20,9A, 
82,4C,65,74,7A,74,65,73,20,42,1933 
1780 DATA 79,74,63,20,69,60,20,50,75,66, 
66,65,72,20,6D,75,73,73,20,7A,1874 
1790 DATA 77,69,73,63,68,65,6E,9B,32,20, 
75,6E,64,20,31,32,37,20,6C,69,1748 
1B00 DATA 65,67,65,6E,2E,00,20,68,80,4C, 
A5,83,A2,02,86,32,AO,13,20,9A,1B42 
1810 DATA 82,3A,65,72,73,74,6F,65,72,65, 
20,76,6F,6E,20,53,65,6B,74,6F,2014 
1820 DATA 72,20,3F,00,20,9E,81,86,F4,84, 
F5, BA, 05, F5, FO, D1,20,7E, 80,9B, 2561 
1830 DATA 42,69,73,20,69,6E,6B,6C,75,73, 
69,76,20,20,53,65,6B,74,6F,72,1899 
1840 DATA 20,3F,00,20,9E,81,86,F6,B4,F7, 
8A,05,F7,DO,08,A5,F4,83,F6,A3,2732 
1B30 DATA F5,85,F7,A5,F7,C5,F3,90,9C,DO, 
06,A5,F6,C3,F4,90,94,20,7E,80,3423 
1860 DATA 9B,4F,6B,20,3F,00,20,68,80,20, 

71.80, C9,4A,DO,81,20,04,80,20,1701 

1870 DATA OF,00,A2,00,AO,06,20,11,83,A2, 
00,AO,80,20,18,83,A9,30,20,1F,1600 
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1880 DATA 83,10,2E,20,7E,80,9B,46,65,68, 
60,65,72,20,62,63,69,6D,20,70,1821 
1890 DATA 72,6F,67,72,61,6D,6D,69,65,72, 
65,6E,20,64,65,72,20,44,61,74,1948 
1900 DATA 65,6E,00,20,68,80,4C,A5,83,A6, 
F4,A4,F5,20,18,83,A9,3A,20,1F,2173 
1910 DATA 83,10,3F,20,7E,BO,46,65,68,60, 
65,72,20,62,63,69,20,53,65,6B,1753 
1920 DATA 74,6F,72,20,00,A6,F4,A4,F5,20, 
14,80,20,7E,80,20,20,20,57,63,1942 
1930 DATA 69,74,65,72,20,3F,00,20,68,80, 
20,71,80,09,4A,F0,03,40,6D,83,1902 
1940 DATA 20,04,80,20,OF,80,E6,F4,DO,02, 
E6,F5,A3,F7,03,F5,90,OB,DO,A3,2877 
1950 DATA A5,F6 ,C3,F4, B0,9F, A9,01,8D.F0, 
02,20,7E,80,9B,46,65,72,74,69,2687 
1960 DATA 67,00,20,68,80,40,6D,83,40,A3, 
83,20,A1,82,A9,00,8D,FO,02,A2,2092 
1970 DATA 02,86,52,AO,13,20,9A,82,30,72, 
75,63,66,63,20,76,6F,6E, 20,33,1814 

1980 DATA 65,6B,74,6F,72,20,3F,00,20,9E, 
81,86,F4,84,F5,8A,OS,F3,FO,00,2330 
1990 DATA 20,7E,80,9B,20,20,20,20,20,20, 
20,62,69,73,20,33,65,6B,74,6F,1333 

2000 DATA 72,20,3F,00,20,9E,81,86,F6,84, 
F7,8A,05,F7,DO,OB,A3,F4,83,F6,2681 
2010 DATA A5,F3,85,F7,A3,F7,05,F3,90,9A, 
DO,06,A3,F6,05,F4,90,92,A9,01,3468 
2020 DATA 8D,FO,02,A9,7D,20,04,80,A2,02, 
AO,16,20,9A,82,9B,9B,4D,69,74,2111 
2030 DATA 20,99,05,D3,03,19,20,61,62,62, 
72,65,63,68,65,6E,9B,9B,00,A2,2239 
2040 DATA 80,AO,06,20,11,83,AD,FC,02,09, 
IC,DO,03,40,6D,83,A2,00,AO,03,1984 
2030 DATA 20,9A,82,90,00,A2,02,AO,17,20, 
9A,82,53,65,6B,74,6F,72,20,00,1799 
2060 DATA A6.F4,A4,F5,20,18,83,20,14,80, 
A9,32,20,1F,83,10,39,20,7E,80,1990 
2070 DATA 20,20,43,72,72,20,00,AE,03,03, 
AO,00,20,14,80,AD,03,03,09,8A,1431 
2080 DATA FO,27,A2,EO,AO,00,20,11,83,A9, 
53,20,1F,83,20,7E,80,20,20,53,1884 
2090 DATA 74,61,20,00, A6 ,E1, A0,00,20,14 , 
80,40,93,88,20,7E,80,20,4F,6B,1839 
2100 DATA 00,A2,00,AO,04,BD,80,06,20,23, 
81,91,58,08,CO,24,00,02,A0,2C,1922 
2110 DATA CO,40,DO,02,AO,54,CO,74,DO,02, 
AO,70,E8,10,E2,E6,F4,DO,02,E6,2912 
2120 DATA F3,A3,F7,03,F5,90,OE,FO,03,40, 
19,88,A5,F6,05,F4,90,03,40,19,2837 
2130 DATA 88,20,68,80,40,6D,83,20,Al,B2, 
A2, OE , AO , 14,20,9A82 , AO, D1 , AO, 2240 
2140 DATA AD,AO,BD,AO,AB,AO,AA,AO,00,20, 
42,81,20,BA,82,20,FE,82,AD,FC,2759 
2130 DATA 02,09,FF,F0,F6,20,68,80,20,71, 
80,09,2D,FO,43,09,3D,FO,4B,09,2812 
2160 DATA 2B,FO,55,09,2A,FO,60,09,51,DO, 
06,20,75,81,40,A5,83,20,83,81,2397 
2170 DATA BO,Dl,A6,FA,DO,OD,OA,OA,OA,OA, 
48,20,00,82,29,OF,40,37,89,48,1692 
2180 DATA 20,00,82,29,FO,BD,47,89,68,OD, 
47,89,20,07,82,20,33,82,40,70,1700 
2190 DATA 89,00,A6,FB,DO,02,A2,10,CA,86, 
F8,4C,EE,88,A6,F8,E0,0F,90,02,2772 


2200 DATA A2,FF,E8,B6,FB,4C,EE,88,A5,FA, 
FO, 05,06, FA, 40, EE, 88, E6, FA, A3,3684 

2210 DATA F9,DO,07,A9,07,85,F9,40,48,89, 
06,F9,40,EE,88,A5,FA,DO,03,E6,3062 
2220 DATA FA,40,EE,88,06,FA,A3,F9,09,07, 
90,07,A9,00,83,F9,40,34,89,E6,2999 
2230 DATA F9,4C,EE,88,20,A1,82,A2,01,A0, 
14,20,9A,82,AO,CF,FO,F4,AE,AO,2B66 
2240 DATA 20,20,AO,AD,AO,BD,AO,AB,AO,AA, 
AO,20,20,A0,D3,F4,E1,F2,F4,AB,3128 
2230 DATA AO,20,AO,AD,AO,BD,AO,AB,AO,AA, 

AO,00,20,42,81,20,F4,82,20,FE,2614 

2260 DATA B2,AD,1F,DO,09,03,DO,06,20,75, 
81,40,A3,83,AD,FC,02,09,FF,FO,2733 
2270 DATA E9,AD,1F,DO,48,20,68,80,AS,68, 
09,06,F0,14,98,20,71,80,09,2D,2391 
2280 DATA FO,16,09,3D,FO,IE,09,2B,F0,28, 
09,2A,F0,34,98,20,07,82,20,33,2237 
2290 DATA 82,4C,30,8A,A6,F8,D0,02,A2,10, 
CA,86,FB,40,CD,89,A6,F8,EO,OF,2861 
2300 DATA 90,02,A2,FF,E8,86,F8,4C,CD,B9, 
A3,F9,DO,07,A9,07,B3,F9,40,12,2876 
2310 DATA 8A,06,F9,40,CD,89,A5,F9,09,07, 
90,07,A9,00,85,F9,40,1E,8A,E6,2B01 
2320 DATA F9,40,CD,89,20,Al,82,A2,01,86, 
32,AO,13,20,9A,82,44,69,63,20,2170 
2330 DATA 33,65,6B,74,6F,72,63,6E,20,77, 
65,72,64,65,6E, 20,7A , 63,72,73,2004 
2340 DATA 74,6F,65,72,74,20,20,69,6E,64, 
63,6D,9B,64,63,72,20,33,63,68,1947 
2330 DATA 72,63,69,62,76,6F,72,67,61,6E, 

67,20,76,6F,72,20,45,6E,64,63,1961 


2360 DATA 20,64,63,73,20,53,63,6B,74,6F, 
72,73,61,62,67,65,62,72,6F,63,1948 
2370 DATA 68,65,6E,20,77,69,72,64,2E,20, 
44,61,73,20,60,65,74,7A,74,63,1839 
2380 DATA 20,42,79,74,63,20,64,65,73,9B, 
30,75,66,66,63,72,73,20,67,69,1910 
2390 DATA 62,74,20,61,6E,20,20,6E,61,63, 
68,20,77,69,63,20,76,69,63,60,1760 
2400 DATA 63,6E,20,42,79,74,65,73,9B,61, 
62,67,63,62,72,6F,63,68,63,6E,2033 
2410 DATA 20,77,69,72,64,2E,00,20,68,80, 

40, A3,83, A9,02,83,32, A9,00, BD, 1848 

2420 DATA FO,02,60,OA,00,20,4D,F6,20,00, 
04,10,03,40,DB,80,20,EC,F2,F0,1933 
2430 DATA 03,4C,DB,80,A3,8E,8D,02,04,A9, 
E6,20,46,F6,A9,AB,8D,00,04,AO,2269 
2440 DATA 00,B9,00,80,49,FF,20,80,02,30, 
2D,10,F9,8D,03,04,AD,96,02,CB,1878 
2450 DATA B9,00,80,49,FF,20,80,02,30,1A, 
10, F9, BD, 03,04,08, CC, 7F, 80,90,2137 
2460 DATA EB,A9,DO,8D,00,04,A9,01,20,00, 
04,DO,FB,40,8F,F4,40,94,F4,20,2397 
2470 DATA 87,FF,90,03,40,DA,80,20,21,FF, 
24,11,10,03,40,DA,80,A3,OE,8D,2093 
2480 DATA 02,04,A9,E6,8D,9F,02,A9,A8,8D, 
00,04,AO,00,B9,00,80,49,FF,20,2034 
2490 DATA 80,02,50,20,10,F9,8D,03,04,AD, 
96,02,08,B9,00,80,49,FF,20,80,2006 
2500 DATA 02,50,1A,10,F9,8D,03,04,08,CC, 
7F,80,90,EB,A9,DO,8D,00,04,A9,2230 
2310 DATA 01,20,00,04,DO,FB,40,5A,FF,40, 
3D, FF,EO, 02, El, 02,62,83,2033 
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KURS 


Assemblerlisting 

•OPT NO LIST 
I 

} Zerstoere einen Sektor 
l 

! Fuer 1050 mit Happy Enhancement 
i 

PORTA = *0280 

BEFSTA = *0400 

SEKTOR = *0402 

DATEN = *0403 

S 

SEKDAT = *8000 

I 

KOPFSPUR - *F2EC 

SENDCPL - *F48F 

SENDERR - *F494 

SETTIMER = *F646 

CALCTS = *F64D 

I 

*= *8080 

; Berechne Spur und Sektor 
I 

JSR CALCTS 

BIT BEFSTA ; Unmoegliche 
BPL *+5 ; Sektornummer 

JMP FEHLER 
I 

; Ruecke Kopf auf berechnete Spur 
S 

JSR KOPFSPUR 

BEQ *+5 ; Unmoegliche 

JMP FEHLER ; Spurnummer 
I 

5 Lade Sektorregiater mit 
I berechneter Sektornummer 
J 

LDA «BE 



STA 

SEKTOR 




LDA 

«*E6 

i 

Setze Timeout 


JSR 

SETTIMER 



LDA 

#*A8 

» 

Kommando 


STA 

BEFSTA 

i 

Schreibe Sektor 


LDY 

#0 




LDA 

SEKDAT, 

Y 

1 Schreibe 


EQR 

#*FF 

1 

l. Byte 

LI 

BIT 

PORTA 




BVC 

FEHLER 

1 

Timeout 


BPL 

LI 

1 

Data Request? 


STA 

DATEN 

5 

Ja, schreibe 


LDA 

*0296 

1 

Byte 


INY 




L2 

LDA 

SEKDAT, 

Y 



EOR 

#*FF 



L3 

BIT 

PORTA 




BVC 

FEHLER 

1 

Timeout 


BPL 

L3 

) 

Data Request? 


STA 

DATEN 

1 

Ja, schreibe 


INY 


» 

Byte 


; Letztes Byte in SEKDAT gibt 
; Anzahl der zu schreibenden 
; Bytes an 
; 

CPY SEKDAT+127 ; Weiter ? 
BCC L2 | Ja, Schleife 

I 

i Schreibvorgang wird abgebrochen 


L4 

LDA 

#*DO 

1 

Kommando 


STA 

BEFSTA 

1 

Force Interrupt 


LDA 

#1 

1 

Warte, bis 

L5 

BIT 

BEFSTA 

S 

FDC nicht mehr 


BNE 

LS 

1 

busy ist 


JMP 

SENDCPL 

1 

Sende CPL 

FEHLER 

JMP 

SENDERR 

i 

Sende ERR 


ATAR11029 HARDCOPY 


XL/XE 64 K 
Diskette 


• Ausdruck in vier Großen von der Postkarte Bis zur vollen 
OIN-A4-Selte 

• Ausdruck Invertiert 

• Ausdruck gespiegelt 

• Ausdruck invertiert und gespiegelt 

• Ausschnittvergrößerung 

• Ausdruck und Specnern oes Ausschnitts 


Demos in Original¬ 
größe kostenlos 

NEU*» 


40.- DM inkl. Versand, Nachnahme * 6.- DM 

Zeichensätze Atari-1029 

• Vier Zeichensatze für den t029 

• Zechensätze über Drenschalter wählbar 

• Zeichensätze nach dem Elnschalten des Druckers sotort 
verfügbar 

• Zeichensatz t - Original Atari 1029 
Zeichensatz 2 - Antik 
Zeichensatz3-Eckig 
Zeichensatz « -Klein 

• Einbau kinderleicht rtd. Versand. Nachnahme + 6.- 

Onglnal Schriftproben kostenlos' _ 


Jürgen Dörr Einsteinstr. 6,6520 Worms 26, S 0 62 41 / 


Das Tor zur Außenwelt Ihres Atari 


Preiswerte Präzisions-Hardware 
für alle Atari-Computer 

8-Btt AD-DA-Wandler rmt Steckplatz für Steuer-Meß- u, 

Regelungen aller Art, kpl. autgebaut. rmt Oiskette oder Cassette DM 189.- 

Temperatur-MeOzusatz für AD-DA 

0-150 Grad, mit Programm-Disk oder Cassette DM 59.- 

Spannungsgesteuerter Impulsgenerator-Zusatz 

für AD-DA, 0-100 KHz.-Rechteck, mit Disk, oder Cass. DM 59.- 

Schaltinterface 8*500 W 

255 Kombinationen möglich, zur Steuerung aller elektr. Verbraucher 

wie: Modelleisenbahn. Heizung, Ablautsteuerungen, Zeltschaltuhr 

etc., eig. Netzteil, Europaformat mit Disk, oder Cass. DM 119.- 

Bltt« Rschn.rkonftgunrtion nrgobon (000 XL, 520 ST, DiskZCsss.) 

Ros« &Holiet GmbH, Postfach.3257Spring«3,T«l 05044/81 81 .Telex924427 
Versand per Nachnahme oder Voraiakasss 


ROSE St HOLIET 
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Bestellnumm 


Aus unseren Computer-Kontakt-Heften können 
Sie die folgenden Programm-Disketten bestellen: 

A10 «HäS—STS“--»»:» 

SSSSSSSiSS 

?0 K (10/K) ’ MUSiCCreat ° r 64 K < 11/S 5)- C^redakte^r 64 K (1/85), Unprotector V 


All 

A12 

A13 

A14 

A15 

A16 


^8^^ün*ÄöTÄ n X 3Uf d6m Ata " (5/86 ’’ BaSiC ' ErWeiterUn9 (5/86) ' Mmi-BIHard (10/85), Zeichen-Zauberer 
Titan'K* (1/86> ' FyS ' D ° S (7/86) ’ TeXt im Gra,ik,ens,er < 7/86 )> Ro'lerball (7/86), Kung Fu (9/86), Disk-Menü (9/86), 


BESTELLSCHEIN 


cwunu««rtcffn ’ 

»ch wninscfee Mgwnöe Deuhljng 

O Nacrtnar»»!- iruzug 1 . DM 5,70 Poro- und Vferwrxtaostanl 

C B ™ i***«' ««• ** Po-gntanro km*». 


Coupon »jssdYttiden und ensondsn <n: 


ATAMmagazfr), Softwareversand, Postfach 1640,7518 Bretter! 






























ATARI 



Luke/Luke 

Der ATARI 520 ST 

Oer. 6» das Buch lj' Oe erste Beuegnung 
mt cterr Ararl ST Die Zweie Auhsoc de 
998 Standard werke y*rde übenrbatot 
io3 berück echt gl nur- da hieucrjngen 
bam 9elr«eCS5r/3tem urd cen System- 
pregramm^n, Daher wrd dese alpcm« 
r« BeEtfireitxng dar Hard- und Software 
auch fCr d» tiglche Artinr o*n h4lm*char 
Patgeber aen 

1 De. ■= 

nnm 

ilOSi 


_ 

uosictinumritr Ml /J UM W.- 


Getß/Geß 

Logo auf dem Atari ST 


LOGO 

auidom Atari ST 



Oe PagTirvrtersp'Bcte Logo alrejt 
ach s*eo^*0er Be*«sbthet ‘«ent ziietzt 
deeheit. wei ste zum ueferumtanQ öee 
ST ggrm Daß Logo rieht nur n> grat- 
9cne Sp«=*ere»en ’.euat. wird mt dte3em 
Buch Dev*«eiv Te*TterBrfcei!urg oder 
Map>e<rtj*.k and ebenso mög*ch 


Bastallnummar HU 1 DM 35.- 


Julian Reschke 


8 Bit 


ATARI V ' 


Atari Basic Handbuch 


BASIC Hfsndbudr 



203 5efon 

Dee vodegenie Basic-Hnabuch hin in¬ 
nen irren Atan voi urd gen? zu behen- 
Kher ces kOl9lflrdge Ba3*o-Vckabular 
wird teecfvisöeo und anhand prakiischar 
Beispiele ert&uteri 


Bantailnummar SY 13 DM 32.- 


.an—. 

D. Senttleben 8 Bit 


Start mit Atari-Logo 


220 Seron 

- Wjax^v^W 

He» h»*xfcfi «i sich err oo? tenuQer- 

-S55-— I iw 

freund cos Er/Chnrg ln de- Computer- 


ecraone Logo G'flfK. Te.«i und Musk 

■’W ff f | 

r/erdar n zwOfl Lehtoneri tuiprochert 

:.j|pK|9w 

Auch g-eße Dtöschnnlotos fetten ridit 

w ' ^ 

Oe Atan -Logs - Vt>abeki, die m Buh auf- 


5 ehJrrt and, crscHö^ar dar Leacr neue 


Ersatzbamicrio. 

Basteilnummer V 2 OM 30.- 



LM. Schreiber oail 

Das Atari-Programmier» 
handbuch 

390 Seien 

H«r werden kaftert» K^rrtnese voraus 
gesalzt Sa leman den Weg vom Prcbcm 
zum Programm <«rGCtt*9flich FbSCte- 
gramm und dessen Gebrauch!. Außer¬ 
dem v»»d erklärt wie Sie den 5502 -Fro- 
tteoor dnäk«. programmieren. Wem Sie 
dcsca Buch durchpoarbolet haben, kör¬ 
nen Sc Ihren Atan n- und auwvendg. 


Bestellnummer MT 8 DM 52.- 


JtJtetetvtemen <T 
winden* <*m 


Raabe/Schmidt 8 Bit 

Spielen, lernen und arbeiten 
mit dem Atari 


ATARI 



2fi0 Säten 

Cemt werden »man thecrattecne uhd 
Draktisehe Kurrr-ißso vormTiei. Von An¬ 
tang an Ismen $i© Ihren Rechner SchrT 
für Sehrt: irrmer basner Herren und tx 
nerrsonen So werden Sie vom Sc*eie 
zum Prof. 


Bestellnummer SY 14 DM 32.- 


A Heningor/A Honz Q Bit 

Start mit Atari-Basic 



l&äSotcn 

Sach dorr. OurcharCettnn dtenes Buch» 

werden Sie selbst r der Lage sen. Pro- 
gromrre zu schraban Angeferoen he 
GraWt- und Sounorrpglchiteren J&a Tips 
und Tncks C48 hn 2 u kcmpisfien Sptepro- 
Qffiirvnec reicht des breite SpeMrum Ne¬ 
ben dem eigenbehen Base-Kurs bdet de 
komctelt dckumertlerle Liste ater Aien- 
Bssic-Balehie de Krönung des Ganzen. 
Bestellnummer V 3 DM 30.- 



Ottrcri 

ATARI-ST - Peeks & Pokes 

Wem Pro^j-arrm er scrachen jnd An wen 
derprogrammo auf dom ST nehl genu- 
gcr, der ist mt desem Buch gut bedarf 
Hw wrd man hntar die Kutaen rlrwes 
audarordennchen Computer gavnrt 
Denn nur so kdmen da wahren Oman- 
sioron des Atari ST eueg&fel we«dar 



Bestellnummer DB 30 


DM29.- 


SPftÜHENfct ©SEM 


<•* *W 


TomRoiMey 

Sprühende Ideen mit 
Atari Grafik 


8 Bit 



290 Säten 

Dies Ist on Lehrtuch, das mt den Gratk 
möglchkneer dos Atar n du Gcetatgn 
setze von Objekten, ir. Farogotxng und in 
dw EntwcMungvon BWacnnrierrtvvurian 
•rtChrt 


Bestellnummer TW 15 


DM49.- 



A. + J Peschetz 8 Bit 


Was der Atari alles kann 

Band 1 

bawiMll 


236 Satan 

Hur rriil der Anwender schon de Grund- 
fjogrfto dco Atan Base karren und an 
AT.oa Übung nt Programmm-sn cesnzon 
Ene 'Mt zart von gut ckirchsthicunartan 
Programmen aus den Bereichen Hobby. 

i i iM 

vorgeeteft. 

VT* 

Bestellnummer V 4 DM 35.- 



Aumann/Maier/Stöpper 

ATARI ST - Das Floppy- 
Arbeltsbuch 

Oe Oekeberateftcnen SF 354 und S c 
314 änd Thema owsm Bücher. Austuhr- 
lich wird auf de Prograrrmorurg m Dte- 
keberbetneb angocengor. Belegt « 
zusairxh ero Osfcntta me tesiiogetBhi- 
gen Programmen. So 7 B €»r KODterpro- 
grarrm oder eh Ctsk^iervf,Vorder. 


Bestellnummer SY 29 DM 60.- 



Na»mann 

ATARI-ST - Einführung 
in Wordstar 

VAsröSlargtl nach we vor oteder Ki«8h 
ker der Textverahafung Daher ist 085« 
Programm unter CP/U 2 2 auch für der 
Atar ST vwtugpar Oto&B Buch 61 dne 
BrYihong n cta Artwt m* WcröStar er 
wrd dem FcrtgRScfrtleron «*5 00901 
behrtches f^achachiegawalt denen 

Bestellnummer SY 30 DM 45.- 



A. -f J. Peschetz ö 011 

Was der Atari alles kann 

Band 2 

243 Sälen 

Eotsprwhend Band 1 enthül auch dcee« 
Buch ana ausgewogen? Mactxng aus 
prtAwscnel^n ArrAordjoaacrbgramrntn 

und Sp«*9i wa z B OalaorgartMlon, 

CöJeoeortiermeiixxjen atw auch Trtgono- 
rtetrie in Vsrbhdurg nt» derao au*o*kkj- 
pellen Ehäulenxrgef-. 

Bestellnummer V 5 OM 35.- 


ATAK 1 


0 


Stanley R Trost 8 Bit 

Atari-Programm-Sammlurifl 


Ao xwin 



IBOSsder. 

He» w»d dem Anwender en Satz auegefe- 
stHer Programme ft> die Aian-Compuler 
gabotsa Er»e trete Pdelte ordtfiecie» 
Reßpete hilf hnen, Ihren Corrpulrr eptt- 



U*er 


Bestellnummer SY 11 


DM34.- 



Voss 8 Bit 

Das Basic-Trainingsbuch 
zu Atari 600 XL/800 XL 

333 Seren 

Das Baac-Trainr^ojch zu Alan 603 XL/ 
930XL W erw ausfuhrtche. crfaktech gut 
gsscfrieOffne Ein1uhnjr>g n das Alan-Qa 
sic. Vor. den Bclehten Ober de ProOiem- 
anah-sc o* zum fungon Aoodtnrn» kirrt 
man srhnei das Programmieren 


BeeleAnummer DB 17 DM 39.- 



Löhr 

Assembler-Praxis 
auf Atari ST 

De Programmierung des 68000-Mkro- 
pTgzesscrs «i dom Atan STvertengt ncht 
n.K genaue Kerrdisee de* System auch 
der Lmgerxj m» Asaemböm oder Edto- 
ren aiI fwn Dieswi Gee^itBCtTKl 
der prakssehen ArrAWvctng sielt de» Au¬ 
tor 006 ÖJChes n den Mttebunfct. wotxs 
auch de Grurdagan kaoajrwegs zu ourz 

kOTmer 

Bestellnummer TW 16 DM5«.- 


Dö* 

ATARI 


O, 

<T 


Reschke/Wetholt 

Das Atari Profibuch 


8 Bit 


Profiboch 



320S€der 

Ir dtoMm Werk tlncten Sie getxrxje« ate 
wichtiger Irfcrmalnnen. um hnan Atari 
genau kemerzuiomon urd so ne Fähig¬ 
keiten vol duszumlzen En Irromatoro 
paker das kare Fragen otier e3t 


Bestellmenmer SY 12 DM 42.- 



Don Inman/Kurt Inman 8 Bit 

IX*r C323 

Der Atari Assembler 

AsM.*mhlcr 

276 Seiten 

Mrt dflsein Buch kcnrmn S» das Prc 
grammeran n Asc^smtter temon und sich 
Stechzeflg 'nfl der Arrwr>dr>g des Atar- 


Asaembier-Modub auf hrem Atar 403- 
oder BOOModfld vertrau! machen 




Bast*ilnumm®r ID 16 DM 36.- 
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BUCHVERSAND 



Grohmann/Seiöter/S»bar 

Das Maschinensprachebuch 
zum ATARI ST 

D* MkroprozeeK* 68000 veriatt dor 
Alan ST sene sp<»=hw5filche Leetmgs- 
Oeaos öuen ist ei" Lehrbuch zu 
RoflfBmnniaajng n Vtecftnaneprache 
Auen onoe Vbr*enrir>aae ba<ommt rrwi 
damit bab cNMM Zugang zu den un- 
glauUichtn Fähigkeiten' 1»|| Pruzm 
»ra 

MaMMM* 

-SS 

ATARI 


Bestellnummer OB 28 DM 39.- 



C. Lorenz ® 

Das groß« Spielebuch 
für Atari, Band 1 

15t S*l«f 

Ar/regertie Ccmcuierepete n Mar-Bar 
de. Haben Speten rrwen Sie her *ne 
Rehe hocromereeaarter Arregunger (Cr 
agana P'OQramrne. 3-D-Grartk. Be** 
gurg und Scroten. Gnt/fc und Tor n 
Förth, Tcrprograrrn^ruro usv*. 



BeatHknummer HO 25 OM 29.80 



Poole/McNiff/Cook 8 Bit 

Mein Atari-Computer 

fiOOS^teo 

En Haoctouch das für jeden Atan-Beet- 
Z©' Awfvote Ir/o'mattjnen «rrtnait uns 
ai' ütemg aier Aiar -Prctocos bet'äot 

Es et raKn bäb teert und «nitWl ene VW- 
zahl der für der ernsthaften hiewaierten 
so iMcRttflSO Tabalon 



Bestellnummer TW 20 DM 89.- 



C. Lorenz 8 Bit 

Das große Spielebuch 
für Atari, Band 2 

200 Serien 

D^aes Buch emnaat Programme für den 
Alan ÖCOXL'’60CXL ltx! Ist «ne Werier- 
führung vor Baad 1. Es bmgt eine r\5»ie 
nousr SoMe. Programme zu Sojndor- 
«^wiQ uad ein Kaptef über Gratk-S{»e 
lercHm 

•jp 


BastsBnummer HO 26 DM 29.60 



St&ner/Steiner 

GEM für dan Atari 520 ST 

344 Sellen 

Qenns Wer* ist er» ErrAMgyng n ale Be 
»«•cf« ;*e G0.1 »jr den Benutze irrtercB 
ay’t machen Der .jn^rtatHärw Artwfnder 
Ird«! drw Monge Tips für die Qaoening. 
u»n effek&v mit dem Atari ST artxtten zu 
können 


Besteteiummer MT 21 OM 52.- 



Walkowiak 8 Bit 



Adventures, und wie man sie 


iituiMTVOEf 

auf dem Atari 600 XL/800 XL 


W 

programmiert 


4» 

284 Sehen 

Hw Air gezeigt, mm Ad.wmwes fixicDo 


ATARI 

«waiMt 

riertn. wemar r.n*’Tc*Qre<it speit, und 
•ve rricn apono Ad.wiluras au- Atar- 

Ccmputam der Serie XL p'ognimrTYen. 

'' ' " ■ i • . 

OlriMl 1 ItrddS E*-L»--p-DC|rimT*eft<t 
zum <irderr.fi«J macht. 

Beetollnummar DB 27 OM 39.- 






Jürgensmelsr 



Wordstar für den Atari ST 


435 Serien 

CVeeee 3uch bi »0 aofgaoau-.. daß dar Le- 
ser mH IMxdStor sehr*?*«»« vertraut 
wrd Artiartd von Beepeien Awtfcn dfe 
rLrtctorw erifiutift Auch aW die Bezie¬ 
hung vor MalMarp» wird ausftfrlch ein- 



gingen 


Bestellnummer MT 22 OM 49.- 



& 4 

AIARI 

Schwaiger 8 Bit 

Atari Star-Texter 

HO Säten tCWt 

Hlftrbe hende* 66 Sich um ein« umfang- 
f 6*CT«. korrriortacie T ewlvefart»tung Tür 
Ihren Atar |rund. 48KB,lol 0«8 Buch 
Oitt am# Einführung, de Diskette betet 
eri «zelertdS Proprairm 


Bostellmjmmer SY 28 OM 64.- 



Severin 

Das gro6e DFÜ-Buch 
zum ATARI ST 

r*e VariXTdurg das Alan ST rr»t der vw 
len ’iV=n dar »Aabcwen cnc Ddlentiaiker 
v4rd in deaem Buch mri aler Aaooktan 
aswnar'dot Won den G-urdtager u t»r 

„»ja 

ATARI 


Teielonom bwet es e»>* fur«io.to Erttn- 
rurtg in c*o DRJ. 


Bestellnummer OB 29 OM 39.- 



Alfred GÖrgens ® 

Utilities in Basic für 
Atari-Computer 

120 Serien 

d dtesem Buch fnden Se prakiisctxi UU- 
ties zu den Thomer ProgramrHjfnllg. 
SoufXJ und Tcoctvera1»tuhg. So z B aj- 
•T-i«':i.;rZ:iWM'-.H| 1 . !lm - Lmi.r»a- 
nerung von Bastc-Zaten. ajibmah^her 
Prograhmstarl, lAüikac^tor oder auch 
.*4« Weda*g£ce von Afan-Zechen und 
lAjsikncteh auf dem Drucker 
OostAllnummer V 24 OM 25.- 






Rugg/FeJdman/Barry 8 Bit 

30 Basic-Programme für 
den Atari 

2U Sater 

Da» Buer eilkae so^wng oews tox 
Spei, und äaf*OTXjT»n~w au» l.tor». 
matt., Urienxm ux) .V). 1 .) arucren An- 
WICUvsKarocher d« lauteren uesns 
ru ihei Alan Conpute 

4 


Bestellnummer IO 29 OM 34.- 



James/Gee/Ewbank 8 Bit 

Das Atari Spielebuch für 

600 XL/800 XL 


rrr.’-rr-"*->t 

wrrr-rw 



184 Seher 

21 Spö* verrntten Soahhung. Acton und 
oevAikjie Gnrik. Jodes Progranm vc*l 
« riSnd g auige «vw ind ausFjhrictt emutert. 

So wrd auch der r^comer ml de' S/hla* 

LTd dom Aufbau der Programm erapraiz te 
Börse .terreuf germcht Er orrr da Roum» 
vorjirtvn flrttVMnn trd kann sie »Ctm 
ajen n ^gene Prccrarrme arbnen 
Bestellnummer V 30 OM 30.- 



Buch- 

Bestellschein 

Bitte liefern Sie mir folgende Bücher: 


Anzahl 

Bestell-Nr. 

Einzel-Preis 





























Ich wünsche folgende Bezahlung: 

□ Nachnahme 

(+ 5.70 OM Porto + Versandkosten) 

□ Vorauskasse 

(keine Versandkosteni 

Sri VWauSum« offla Senat* belegen o®K »ul 
ecatacneckaorao kan8Mina *s*23-756 


Named 


Arecmtl 


PLZ/CK 


Datum' 1 Unterschrift 


Coupon ausschnelden, auf Postkarte kleben 
und einsenden: ATARI magazm. 

Postfach 1640. 7518 Bretten. 
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PROGRAMM 


DDD-Laby 

Bei diesem GFA-Basic-Programm handelt es sich 
um die ST-Version eines klassischen Computerspiels, 
das in den unterschiedlichsten Variationen für fast je¬ 
den Rechner zu haben ist. Der Spieler muß dabei den 
Ausgang aus einem Irrgarten finden, der dreidimen¬ 
sional auf dem Bildschirm dargestellt wird. Vorliegen¬ 
des Programm ist dabei keineswegs nur als Endpro¬ 
dukt anzusehen, sondern soll vielmehr als Grundlage 
für ein eigenes Spiel dienen. 

Bei ’DDD-Laby” werden - im Gegensatz zu vielen 
anderen Spielen dieser Art - die Wände farblich abge¬ 
stuft gezeichnet. Auf diese Weise entsteht ein gewisser 
Tiefeneffekt. Der geschickte Einsatz des GFA-PUT- 
Bcfehls erlaubt einen sehr schnellen Aufbau des Bild¬ 
schirms, was sonst oft nur bei einfacher Liniengrafik 
möglich ist. Die Routine zur Erzeugung des Laby- 

16 Btt 

rinths erstellt zunächst einen perfekten Irrgarten, bei 
dem kein Platz verschenkt wird. Wie dies aussieht, 
kann man beobachten, wenn man die Variable LICH- 
TE% am Anfang des Programms auf 0 setzt. In einem 
solchen vollkommenen Labyrinth führt jedoch immer 
nur ein Weg zum Ziel, was bei größerer Ausdehnung 
endlose Wanderungen zu Folge hat. Daher werden 
noch zusätzliche Durchbrüche vorgenommen, deren 
Anzahl die Variable LICHTE% bestimmt. 

Steuerung 

Die Steuerung erfolgt mit der Cursor-Tasten. CRSR 
UP bedeutet einen Schritt vorwärts; die Pfeile nach 
links und rechts bewirken eine 90°-Drehung in die ge¬ 
wünschte Richtung. Mit der HELP-Taste kann man 
den Irrgarten aus der Vogelperspektive betrachten. 

Die Aus- und Eingänge liegen jeweils am Rand, wo¬ 
bei sich der Eingang immer im "Süden” befindet. Da 
der Ausgang im "Norden” zu suchen ist, kann man sich 
eines alten Pfadfmdertricks bedienen, um ihn zu errei¬ 
chen. Man muß sich nur ständig entlang einer Wand 
bewegen, also jede Abzweigung nach links bzw. rechts 
benutzen. Da auf diese Weise jedoch alle Sackgassen 
durchlaufen werden müssen, ist ein Druck auf HELP 
selten verkehrt. 

Wollen Sie "DDD-Laby” zu einem eigenen Spiel 
ausbauen, können Sie den Eingang auch mitten ins 
Spielfeld legen. Dann ist so leicht kein Entrinnen mög¬ 
lich. Besonders schwierig wird es, wenn man die Hilfs- 
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Ein Blick in die Tief» des Raumes 

Option sperrt oder ihren Aufruf nur einige wenige Ma¬ 
le zuläßt. Wer dem Spieler die Suche nach dem Aus¬ 
gang erleichtern will, kann einen Kompaß program¬ 
mieren, der - zumindest aus der Luftansicht - die mo¬ 
mentane Blickrichtung anzeigt (erkennbar aus den Va¬ 
riablen di% und dj%). 

Natürlich lassen sich noch weitere Spielelemente 
wie zu entdeckende Schätze, entführte Prinzessinnen, 
zu lösende Prüfungen usw. einfügen. Auch Feinde, die 
es zu überwinden gilt (erinnert sei hier an den antiken 
Minotaurus) sind denkbar. Man könnte "DDD-Laby” 
sogar zu einem richtigen Abenteuer ausbauen, viel¬ 
leicht ähnlich dem Irrgarten-Adventure "Asylum”. 
Wie immer würden wir uns freuen, Programme unse¬ 
rer Leser zu erhalten, die auf den hier gegebenen An¬ 
regungen basieren. 

Thomas Tausend 


3-D-lrrgarten 

* DDD-Laby (c) 1987 by Thoaai Tausend 
/ Riad 17 / 8961 Sulzbirg t 
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PROGRAMM 


DiZ-0 

! Richtung horizontal 

DjX-1 

! Richtung vertikal 

BX-20 

ntal 

! Ausdehnung des Labys horizo 

HX-20 

! * vertik 

al 


Die P*!6,2),6416),LZ(69,60),NaX(300),NnX(300) 

LichteX«(BX+HX)»0.6 

! Anzahl der zusätzlichen Ve 

rbindungen 


Sosub Create laby 


01 s 


Bosub Srabb parts 


Cli 


CtZ-0 


Sosub Draw 


Mhile Inp(*2)«False 


Nend 


ZeitX-Tieer 


Do 


Wille lnp(-2)»False 


Mend 


TX«Inpf2) 

! Tastencode in TX 

If TX»200 ! vorwirti 

«Z»LX(AiX+Di X,AjX+DjX) 

Inc HoveiX 

! Schrittzähler erhöhen 

lf HX-3 Or WX-0 ! 

Hand oder Eingang? 

Print At(i,22)|Chr4(7) ! Bell ausgeben 

Else 


AiX-AiX+DiX 

! Ein Schritt in diese Ri. 

A jZ»AjX+DjZ 

j ■ i • • ■ 

Sosub Draw 

! Ansicht zeichnen 

Endif 


If HX* 4 


Sosub Ausgang 


Endif 


Endif 


If TX*203 ! 

links 

JZ-DjX ! 

was vorher vertikal 

DjX-DiX • 

war, wird nun 

DiX-JX • 

horizontal 

Sosub Draw 


Endif 


If TI«205 ! 

rechts 

JX-DjX < 

siehe links! 

DjX-DiX 


DiX-JX 


Bosub Draw 


Endif 


If TX»226 ! HELP 


Bosub Shcwlaby ! 

Klar - oder? 

Endif 


Loop 


Procedure Ausgang 


Cls 



Deftext 1,16, ,32 

Text 80,50,"DDD-Laby von Thoeas Tausend* 

Print At(21,9);*Sie haben durch einen Irrgarten 
■it' 

Print 

Print Tab(2l)|HZj* auf 'jBX;' Feldern ■ 

Print 

Print Tab(2fl);HovesZ;■ Schritte gebraucht!' 
Print 

Print Tab(20)|"»it 'jShowX}' Hilfestellungen* 
Print 

Print Tab(20)|"innerhalb von 'jlntMTieer-ZeitX) 
/200)j* Sekunden!" 

Text 60,350,'Bitte drücken Sie eine Taste!' 

Hhile Inp(-2)«False 
Bend 
Run 
Return 

Procedure Drau 
CtZ-l 

Repeat 

öosub Paint(CtX,l,LXIAiX*DiX»CtX+DjX,AjX+DjX»C 
tX-DUl) 

Sosub Paint(CtX,2,LXIAiX+DiXeCtX-DJX,AJX+DJX»C 
tX+DiX)J 

VX«L X(AiX*DiXsCt X,Aj X+DJ X*Ct X) 

If VX»0 Or VZ-3 Or VX«4 
Sosub Paint.stirn(CtX) 

Ct*8 ! nicht sehr weiter zeichnen 

If VX*0 And CtX<*2 ! erst aus 2 Schritten zu 

sehen 

Sosub Paint ausgang 
Endif 

If VW And CtX<*3 ! erst aus 3 Schritten zu 

sehen 

Sosub Paint eingang 
Endif 
Endif 

Exit If VX«3 Or VX*0 Or VXM 
Inc CtX 
Until CtX>6 

If CtZ*7 ! noch keine Stirnfläche in Bich 
t? 

Deffill • ! schwarzen Bang zeichenen! 

Pbox 3M,8,34«,410 
Deffill 1, ,8 
Pbox 300,150,340,250 
Endif 
Return 

Procedure Paint.ausgang ! Zeichnet ein 'A' 

Draw 300,180 To 360,100 To 360,110 To 310,110 To 
310,140 To 350,140 

Draw To 350,150 To 310,150 To 310,180 To 360,18 
0 To 360,190 To 300,190 To 300,100 
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PROGRAMM 


Riturn 

Procidur» Paint.eingang ! Zeichnet »in 'E' 

Draw 311,118 To 361,111 To 361,191 To 331,191 To 
331,131 To 311,131 

Draw To 311,191 Ta 311,198 To 380,101 To 311,11 
1 To 351,111 To 358,141 
Draw To 311,148 To 311,118 
Return 

Proctduri Showlaby ! Tür Vogelperspektive 
Cli 

Inc ShowX 

•1234 Zeichen, du für des jeweiliq» Feld qe 
zeigt Nird. 

L$«'E W 
For ZX«0 To HX 
Print AtC41-BX/2,ZX*2)| 

For 8X-fl To BX 

Print Hid*ILI,LXISX,ZX)+l,l)| 

Next 31 
Print 
Hext ZX 

Print AtlAiX+40-BX/2,AjX*2)|M- 

Print At(28,24)|"Bitte »in» Tut» drücken!" 

Nhile lnpl-2)«Fali» 

Kind 

Cli 

Soiub Dr*» 

Riturn 

Procidur» Cr»»t».liby 
Arriyfill LXO,3 

For SX-8 To BX ! Uarandunq de* Array» 

LXI«,1>»2 
LX(SX,HX)>2 
Next SX 
For ZX«1 To HX 
LI(0,ZX>«2 
LXIBX,ZX)«2 
Next ZX 
KX-8 

RaX«Int(BX/4)*2 ! ln dir Mitte beginnen 

NnX*Int(HX/4)«2 

LXINaX,NnX)«2 

Do 

Do 

Exit If LX(MiX+2,NnX)»3 Or LXlH»X-2,NnX)»3 0 
r LX(MiX,NnI+2)»3 Or LX(NaX,NnX-2>«3 

Schliif» virlmin wenn weitirführin aiigli 
Cli 

HaX«HaX(KX> ! Position vo» Stapel 
NnX-Nnl(Kl) 

Dec KX ! fertig für nichit»» 

If KX«1 ! noch wai auf Stapel? 

Boto Fertig 
Endif 


Loop 

Repiat 

RX«#andoa(4)*2+l ! Zufällige Richtung 
HIX-Val(HidSC-lllllll'.RX^)) ! 1-Koeponent 

NlX»Val(MidlI“800181-1',RX,2)) ! Y-Koaponent 


Until LX(H»X+HlX»2,NnXfNlX*2)<>2 ! bis freies 
Feld gefunden 


LX(N»X+NlX,NnX+NlX)‘ 

■2 ! Verbindu 

ng zue gefundenen 

LX(NaX+HlX*2,NnX+NlX*2)«2 ! Punkt ei 

ntragen 

NaI«NaI+HlX»2 

! Ali neue 

n Auigangtpunkt 
NnX«NnX+NlX*2 

! verwende 

n 

Inc KX 

! Punkt fü 

r ipätere 

HaX(KX>«HaX 

! Verzweig 

ungen 

MnX(KX>«NnX 

! aerken 

Loop 

Fertigt 

For NX«! To LichteX ! 

zufällige Verbindungen ein 

fügen 

LXIRandoatIBX-4)/2)*2+2,Randoal(HX-4>/2>*2+3)« 

L 

Next NX 

EpX*Randoa(BX/2>*BX/4 

! zufällige Poiition dH E 

ingangi 

LX(EpX,HX-l)«l 

! Eingang »inzeichnen 

LX(EpX,HX~2)*2 

! Feld vor dea Eingang fre 

iaachen 

ApX«Randoa(BX/2)+BX/4 

! zufällige Poi. d. Auigan 

LXIApX,l)«4 

! Auiqang einzeichnen 

LX(ApX,2)«2 

! Feld vor dea Autgang fre 

iaachen 

AiX-EpX 

! Eingang all aktuelle 

AjX»HX-2 

! Poiition ipeichern 

Return 

Procidur» 6rabb.partt ! 

Bang zeichnen und benätigt 

e Stringi auiichneiden 
Draw 1,411 To 310,231 

To 341,251 To 641,418 


Dra« 0,0 To 381,131 To 340,151 To 641,1 
For NX-1 To 310 Step 31 
Line Nl,NX/2,NX,4ll-NX/2 
Line 641-NX,NX/2,641-NX,4ll-NX/2 
Next NX 
For NX*1 To 3 
Deffill 1.2.NX+2 
Fill NX*5B+2B,21I 
Fi11 620-NX«50,21l 
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PROGRAMM 


Next NI 
Deffill 1,8 
Fill 321,211 
For NX*0 Io 5 

Bet NX«50,I,50+NX»50,400,PI(NX,1) 

6 et 590-NX»51,1,640-NX »30,410,PI INX,2) 

Next NX 

Bet 300,0,3«,399,P*(6,l> 

6 et 300,0,3«,399,PK6.1) 

Cli 

For NX>0 To 5 
Deffill ,,NX+2 

Pbox NX»30,INX«1)«25.30+NX«30,400-INl«lI«25 
Bet NX»5M,50+NXt50,*00,8«<NXJ 

Cli 

Next NX 
Return 

Procedure P«int(CtI,SeiteX,VI) 

» VX-3 ! N«nd? 

If SelteXM ! linki? 

Put CtX«3i,0,P»<CtX,l> 

Elie ! rechti! 

Put 390-CtX«50,0,P4(CtX,2) 

Endif 

Ein ! Sing! 

If BeiteX-1 ! linki? 

Put CtXt5M,6$(CtX) 

Elie ! recht«! 

Put 590-CtX«50,0,6l(CtX) 

Endif 

Endif 

Return 

Procedure Piint.itirn(CtX) 

If TiXODiX Or TjXODjX ! Richtung geindert? 

Deffill 0 ! hinterqrund 1 Sichen 

Pbox CtX»50,0,64B-etX*50,*00 
TiX s DiX ! Richtung eerken 

TjX«DjX 
Endif 

Deffill 1,2'Ctl+l ! Stirnfläche zeichnen 

Pbox CtX*30,CtX*23,M0-CtX»30,400-CtX«23 
Return 
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TIPS + TRICKS 


Schnellere Arithmetik 
für den Atari XL/XE 


Wahrscheinlich haben Sie auch schon feststellen 
müssen, daß mathematische Berechnungen auf dem 
Atari viel Zeit beanspruchen können, vor allem, wenn 
Winkel-, Logarithmus- oder Exponentialfunktionen 
verwendet werden. Vorliegendes Programm ermög¬ 
licht eine Steigerung der Rechengeschwindigkeit um 
bis zu 23%. Voraussetzung sind ein Atari XL/XE mit 
mindestens 64 KByte und eine Diskettenstation. 



Wer sich für eine Beschleunigung der einzelnen 
Rechenoperationen interessiert, findet im Anschluß 
an diesen Artikel eine entsprechende Tabelle und die 
Basic-Programme, mit denen die Werte ermittelt wur¬ 
den. Natürlich gilt die Steigerung der Rechenge¬ 
schwindigkeit nicht nur für das Atari-Basic, sondern 
für alle Sprachen und Programme, die von den einge¬ 
bauten Mathematik-Routinen Gebrauch machen und 
den RAM-Bcreich von SC000 bis SFFFF nicht nutzen 
(z.B. Atari-Logo und wahrscheinlich auch Basic XL 
von OSS). 

Ich hoffe. Sie sind nun ausreichend motiviert, um 
das Listing einzutippen. Zwar warten sehr viele DA- 
TA-Zeilen auf Sie, aber der Aufwand lohnt sich. 

Zum Programm 

Nach Eingabe des Programms und Anfertigung ei¬ 
ner Sicherheitskopie können Sie es mit RUN starten. 
Zunächst folgt die Frage, ob der Programmteil, der 
seine Reset-Festigkeit gewährleistet, bei Adresse 
SIFOOoder $2200 beginnen soll. Auf diese Weise wird 
es sowohl für Atari-DOS als auch für DOS XL ver¬ 
wendbar. Nun werden Sie sich natürlich fragen, wo 
sich denn später die eigentlichen Mathematik-Routi¬ 
nen befinden. Diese werden zum einen über die be¬ 
reits bestehenden geschrieben, zum anderen in den 
Bereich des internationalen Zeichensatzes, der wegen 
des fehlenden ß sowieso nutzlos ist. Dies spart übri¬ 
gens nicht nur Benutzerspeicherplatz, sondern hat 
auch noch einen anderen Vorteil, auf den ich später 
noch zu sprechen komme. 

Anschließend werden Sie aufgefordert, eine DOS- 
Diskette cinzulegen und RETURN zu drücken. Da¬ 
nach folgt eine Überprüfung der DATA-Zeilen. Sind 
diese fehlerfrei, wird ein AUTORUN.SYS-File auf 
Diskette geschrieben. Im anderen Fall erfahren Sie die 
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Nummer der fehlerhaften Zeile. Ist nun das File ord¬ 
nungsgemäß eingerichtet, läßt sich der Rechner neu 
booten. Aller Wahrscheinlichkeit nach erhalten Sie 
kurz darauf eine positive Installationsmeldung. Nun 
können die neuen Mathematik-Routinen ohne Proble¬ 
me benutzt werden. 

Wie bereits erwähnt, bietet die Verwendung des 
Speicherraums vom Betriebssystem einen zweiten 
Vorteil. Dieser dürfte für alle User interessant sein, 
die über ein EPROM-Programmiergerät und die nöti¬ 
ge Erfahrung verfügen. Sie haben dann nämlich die 
Möglichkeit, das ”alte” Betriebssystem gegen das ver¬ 
änderte auszutauschen. Die ROM-Prüfsumme wird 
hierfür schon neu berechnet. Allerdings muß der 
Selbsttest separat in das EPROM geschrieben werden, 
da ein Zugriff darauf bei abgeschaltetem OS-ROM ja 
nicht möglich ist. Wer mit den letzten Sätzen nichts an¬ 
zufangen weiß, braucht sich nicht den Kopf zerbre¬ 
chen, sondern sollte sie einfach wieder vergessen. 


Testprogramme 

Testprogramm 1: 

10 POKE 20,0: POKE 19,0 
20 FOR I = 1 TO 40000 
30 NEXTI 

40 ? PEEK (20) + PEEK (19)*256; ”VBI-Zyklen 
wurden benötigt!” 

Testprogramm 2: 

10 POKE 20,0:POKE 19,0 
20 FOR I = 1 TO 5000 
30 X = 1*1/2 
40 NEXTI 

50 ? PEEK (20) + PEEK (19)*256; ”VBI-Zyklen 
wurden benötigt!” 


Testprogramm 3: 

10 POKE 20,0: POKE 19,0 
20 FOR I = 1 TO 1000 


30 X = T3.14: Y = COS (I):Z = CLOG (I) 

40 NEXTI 

50 ? PEEK (20) + PEEK (19)*256; ”VBI-Zyklen 
wurden benötigt!” 


Peter ölinzer 


Vergleichstabelle der Laufzeiten 
mit Atari-Basic: 

(Werte ln VBI-Zyklen = SOste! Sekunden) 


Test 

Atari 

FP-ROM 

Fastmath 

FP 

Ersparnis 

In % 

Geschwindig¬ 

keitszunahme 

ln% 

1 . 

4241 

3659 

13 , 72 % 

15 , 91 % 

2 . 

4291 

2463 

42 , 60 % 

74 , 22 % 

3 . 

20174 

6666 

66 ,%% 

202 , 64 % 




TIPS + TRICKS 


Schnelle 

Rechenroutinen 


10 REN ***** Fasteath-Loader 
20 REH • Peter Biinzer, AUE 1986 * 

30 REH eeeeeetteeetteeeeeeeeeeeeee 
40 01H D$I90),FILE$(2500):LINE S 990 
50 ? "Soll die RESET-Initialisierungsr 
outinebei I1F00 II) oder bei $2200 (2) 
*:? “beginnen“! 

60 INPUT PI: IF HOI AND H<>2 THEN 50 
70 ? "Legen Sie eine DGS-Diskette ein 
und druecken Sie RETURN“;:INPUT Mi? 

“Eeneriere File...“ 

80 LlNE’LlNE+lBtREAD D»,CHKSUHiSl)H*B 
90 IF LINE<>PEEK(183)+FEEK(184)*256 TH 
EN ? CHR$(253)|*Zeile »*;UNE| a fehlt! 
*: END 

100 FOR I>1 TO LEN ID«) STEP 2 
110 BYTE-16*(ASC(D>(I,I> >-48-7*(ASC(D$ 
(I«I))>64)) + IASC(D$(J+1,I+1))*48-7MAS 
C(D$ll+l,l+l))>64l) 

120 FILE$(LEN(FILE$)+1)«CHR$(BYTE)iSUH 
«SUH+-BYTE; NEXT 1 

130 IF SUHOCHKSUH THEN ? CHRP 1253);“Z 

eile #■;LIME;■ iet fehlerhaft'iEND 

140 ? “Zeile •”;LINE;* ilt OK“:IF L£N( 

Dl)>90 THEN 80 

151 IF H*1 THEN 200 

160 FOR I«LEN(FILE$)-I38 TO LENIFILE») 

170 IF ASCIFILE*(I,I>)«31 THEN FILE»II 

,I)>CHR»(34l 

180 NEXT I 

200 ? “Schreibe AUTORUN.SYS auf Disk.. 

■ 

210 OPEN 11,8,0,“DiAUTORUN.SYS’t? 01|F 
ILE»;;[LOSE IliEND 

1000 DATA FFFF0I406C407BAD2F028D6E4BAD 

0ED48D6D40A900BD2F02BD00D4BDIED485CBAD 

01D329FEAA09018D6F40A9C0,5068 

1010 DATA B5CCA000AD6F40BD01D3B1CBBEI1 

D391CBC8DIF0A4CCC884CCC0D0D0E5A9D885CC 

A000AD6F40BD01D3B1CBBE01,6775 

1020 DATA D391CBCBD0F0E6CCD0ECAD6D408D 

0ED4AD6E408D2F02581860E202E30200400040 

5240AD00C0CE00C0CDB0C0FB,5674 


1030 DATA I21860A200A9I99D4203A92C9D44 

03A9409D4503A9809D48038E49B32056E44C29 

4050726F6772616D6D206C61,3939 

1040 DATA 657566742I6E7572206175662058 

4C2F584520476572616574656E9BE202E302I0 

4I02C004C009088666DADADA,4373 

1050 DATA A000A5E0297FB5F7A5D4297F38E5 

F7F048B054 49FF6901C905B041AA65D4B5D4E0 

B1F81BE0I2F821B4D7E003FB,6249 

1061 DATA 1F84D684D8D01FA5D885D9A5D785 

D8A5D6B5D7A5D5B5D6B4D54C00CCA5D795D7A5 

D684D695D6A5D584D595D54C,7494 

1070 DATA 00CCA205B5E095D4CA10F91860C9 

05B0FAC9014C59DB080000000000CCBFCCF8A5 

D445E0303F18A5D96SE58SD9,5608 

1080 DATA A5D865E485D8A5D765E385D7A5D6 

65E2B5D6A5D565E1B5D5D8981CE6D4A5D885D9 

A5D785D8A5D685D7A5D585D6,7960 

1090 DATA A901B3D5A5D4297FC971603BA5D9 

E5E585D9A5D8E5E485DBA5D7E5E385D7A5D6E5 

E2 85 D6 AS D5E5E185 D5 B0 25A5,7825 

1100 DATA D4498885D438A900E5D985D9A900 

E5D8B5D8A900E5D78SD7A900E5D6B5D6A900E5 

D585D5D84C00DC00DC6FDCA5.6847 

1110 DATA D4F036A204A5D5D021A5D685D5A5 

D785D6A5D885D7A5D9B5D8A9B085D9C6D4CAD0 

E3A5D5D00485D41860A5D429,7242 

1120 DATA 7FC971B00BC90FB0032044DA1860 

00102030405060708090D8A4EDA5D4D006B864 

D44C00DCA5D8B5D9A5D7B5DB,5622 

1130 DATA A5D685D7A5D585D6A5D485D5B4D4 

4C00DC00000000CFDC3FDDA5D585DBA5D685DC 

A5D7B5DDA5D8B5DEA5D965DF,7196 

1140 DATA A9D085D485D5B5D685D785D885D9 

85DA85E6A5E50AB5EBA5E42AB5EAA5E32A65E9 

A5E22A85E8A5E12A26E6B6EB,7061 

1150 DATA 26EA26E926E82A26E606EB26EA2Ö 

E926E82A26E606EB26EA26E926E82A85E726E6 

608000000010000010000000,4311 

1160 DATA 000000DBDA27DBA5D4F007A5E0D0 

072044DA186I386045D4298085EEA5E0297F65 

E0A5D4297F3BE9403865E030.5575 

1170 DATA E605EE85ED20CFDCF8A2054C90CC 

8891FCA5D78891FCA5D6BB91FCA5D58891FCA5 

D46891FC886090CC8BCDB5DA,7643 

1180 DATA 290CF05E4A4A85EEA4E5A5D979CC 

CEB5D9A5D87966CF83D8A4E3A5D779CCCEB5D7 

A5D67966CF85D6A4E1A3D379.7416 


1190 DATA CCCEBSD5A5D47966CF85D4A4E4A5 

D879CCCE85D8A5D77966CF85D7A4E2A5D679CC 

CE85D6A5DS7966CF83DSA5D4,7897 

1200 DATA 690085D4C6EED0A6B5DA2903F029 

A818A5D965E585D9A5D865E485D8A5D765E3B5 

D7A5D665E285D6A5D56SE185,7243 

1210 DATA D5A5D4690085D488D0D8B5DA29C0 

F0620A2A2A85EEA4EBA5D979CCCEB5D9A5DB79 

66CFB5D8A4E9A5D779CCCEB5,7298 

1220 DATA D7A5D67966CFB5D6A4E7A5D579CC 

CE85DSA5D47966CF85D4A4EAA5D879CCCE85D8 

A5D77966CF85D7A4EBA5D679,7806 

1230 DATA CCCEB5D6A5D57966CF85D5A4E6A5 

D479CCCE85D4C6EED0A3B58CCDDECDDA4A4A4A 

4A2903F029A818A5D965EB85,7200 

1240 DATA D9A5D865EA85D8A5D765E985D7A5 

D665E885D6A5D565E785D5A5D465E6B5D468D0 

D8OAF01BA5DB85D9ASD78SD8,8001 

1250 DATA A5D6B5D7A5D585D6A5D4B5D5A900 

85D44C90CC4C46DC28DB93DBA5E0F006A5D4D0 

041860386045EB298085EEA5,6598 

1260 DATA E0297F85E0A5D4297F38E5E01869 

4030E603EEB5ED20CFDCF8A0FA4CDFCDF011AA 

E002F021B4E3E003F01F84E2,6649 

1270 DATA 84E4D01FA5E485ESA5E385E4A5E2 

85E3A5E185E284E14C00CCA5E395E3A5E284E2 

95E2A5E184E195E14C00CCDF,7760 

1280 DATA CDA3CEA20038A5DFE5EB85DFA5DE 

E5EA85DEA5DDE5E985DDA5DCE5E885DCA5DBE5 

E785DBA50AE5E685DA9BB3EB,8374 

1290 DATA B0D6A5DF63EB85DFA3DE65EA85DE 

A5DD65E985DDA5DC6SE8B5DCA5DB65E7B5DBA5 

DA65E6B3DABD3CDCAA38A5DF,7908 

1300 DATA E5E585DFA5DEE5E485DEA5DDE5E3 

85DDA5DCE5E285DCA5DBE5E185DBA5DAE90085 

DA9003EBB0D6A5DF65E5BSDF,8402 

1310 DATA A5DE65E485DEA5DD65E3B3DDA5DC 

65E285DCA5DB65E185DBA5DA690085DA96DAC8 

F01BA5DB83DAA5DC85DBA5DD,7798 

1320 DATA 85DCASDE85DDA5DFB5DEA90085DF 

4CDFCD4C46DCBDDD97DDA2D4A005B1FC85D94C 

A4CE9CDDA6DDA2E0A005B1FC.7474 

1330 DATA 85E54CA4CEABDDB5DDA003A5D991 

FCA5D84C0FDBA4CE9FCF88B1FC95B48BB1FC93 

03BBB1FC9S0288B1FC950I88,6975 

1340 DATA B1FC95B0B86020502E20426C696E 

7A65722000000408I2I6202428323600000000 

000048444852566064687276,2926 
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1350 DATA 1800111810008184889296000408 
12160000000000002024283236404448525600 
000000000060646072768084,2120 
1360 DATA 8892960000000000000004081216 
28242832360000000000004044485256606468 
727600000000000080848892,2142 
1370 DATA 9600040812160000010008002024 
28323640444852560800008000086064687276 
888488929600080000080000,2010 
1380 DATA 800080880888B000000000008000 
08000008000000000000000000000008010101 
01iiMIIMIINM01018101,9 
1398 DATA 010101810101A0CFFFCF00000008 
00000101010101010101010100080000000802 
820202020202020282000000,865 
1408 DATA 0000000282820202020202028200 
088000000082028202I2I3030303030000OIM 
000003030303030303030303,75 
1410 DATA 0000000000800303030303030303 
030385C80BC00850420000018200485540A900 
85CD85CE85CBA9C083CCABO2.2962 
1420 DATA A2D0204140A9D883CCA2E0204140 
ADOiD34981BD01D3A950B5CCA2582B4140AD01 
D349818D81D3A5CD6DO0C0A3,3345 
1430 DATA CE8D01C01860A5CD1871CB90I2E6 
CEC8D0F6E6CCE4CCD0F085CD68E202E3820040 
001F7F1FA50C8D8E1FA30DBD,5746 
1440 DATA 0F1F4C101F2B4013A90D850CA91F 
850DA98I8DE702A91F8DE802A200A9099D4203 
A94B9D4403A91F9D4303A980,3966 
1450 DATA 9D48038E49832856E4AD01D329FE 
8D01D31860466173746D61746B2B566S727369 
6 F 6E20312E303120696E7374,4249 
1468 DATA 616C6C65641D9C2863292031393B 
3628586574657220426C696E7A65729BE202E3 
02001F,3072 


Nachtrag zum XL-TOS 

Im letzten Heft veröffentlichten wir auf Seite 80 
eine Korrektur zum XL-TOS von Marc Ebner. Lei¬ 
der gab es dabei aber noch einen Satzfehler. In Zei¬ 
le 1030 kommt der DATA-Wert 234 nicht zweimal, 
sondern dreimal hintereinander vor. Wir bitten, 
diesen Fehler zu entschuldigen. 


Copy Cass-Disc 


Bestimmt besitzen viele Anwender noch alte Spiele 
auf Cassette. Vorliegendes Programm für die 8-Bit- 
Ataris ermöglicht es nun, diese - sofern es sich um 
Boot-Programme handelt - auf eine Diskette zu kopie¬ 
ren. Allerdings dürfen sie nicht mehr als 32768 Byte 
umfassen. Möglich ist DOS 2.0 oder 2.5. 

Tippen Sie bitte das Listing sehr sorgfältig ab und 
überprüfen Sie nochmals die DATA-Zeilen. Spei¬ 
chern Sie dann das Programm auf Diskette, suchen 
sich eine Diskette, die formatiert werden darf, und 
schieben diese ins Laufwerk. Nun ist das Programm zu 
starten und Y zu drücken. Die Diskette wird jetzt for¬ 
matiert. Holen Sie eine geeignete Cassette und ma¬ 
chen die Datasette startbereit. Ein eventuell vorhan¬ 
dener Vorlader ist auszulassen. Drücken Sie dann RE¬ 
TURN. Nun regelt der Computer alles alleine. Wenn 
Recorder und Diskettenstation ihre Arbeit beendet 
haben, schalten Sie den Computer aus und booten von 
Diskette. Wenn alles gut gelaufen ist, startet das Pro¬ 
gramm. 

Jan Engelhardt und Birgcr Harzeneuer 


Kopierhilfe 

0 TRAP 508:G0SUB 1000 

10 P0KE 82,1:GRAPHICS 2:P0KE 710,8:POK 

E 752,1:OPEN ttl,4,0, ,, K“ 

20 ? »&,,,," caS5-diSCfl986|BY" 

25 ? »6 _ 

30 ? 86;" QHQMESZ^REM HER0-INV 
ERS 

40 ? "Press ‘V to formt disc in driv 
e ttl" 

50 GET ttl,A:IE A<>89 THEN ? CHRSC253); 
:G0T0 58 

55 ? CHR$(125>;“For»atting 
60 XI0 254,»2,0,8."D" 

70 CL0SE »1:? CHR51125);"If Datasette 
is ready type RETURN !“:0PEN »1,4,128, 
"C“:? CHR$(125);"Hait now 
80 A=USR(1S36> 

500 ? chr$( 125) ;"l>isc or drive error ! 
!!":TRAP 500:GOTO 50 

1000 F0R T-1536 TO 1692:READ A:P0KE T, 
A'.NEXT T 

1001 DATA 169,255,141,1,211,32,122,228 
,48,40,162,0,189,0,4,157,0,7,232,224,1 
28,208,245,32,122 

1002 DATO 228,48,22,162,0,189,0,4,157, 
128,7,232,224,128,208,245,238,17,6,238 
,35,6,76,S,6 

1003 DATA 169,60,141,2,211,169,0,141,1 
1,3,169,1,141,18,3,169,0,141,4,3,169,7 
,141,5,3 

1084 DATA 32,121,6,32,89,228,48,27,238 
,18,3,208,3,238,11,3,173,4,3,24,105,12 
8,141,4,3 

1005 DATA 208,3,238,5,3,205,17,6,208,2 
21,169,253,32,176,242,169,253,141,1,21 
1,96,169,49,141,0 

1806 DATA 3,169,1,141,1,3,169,80,141,2 
,3,169,128,141,3,3,169,7,141,6,3,169,1 
28,141,8 

1607 DATA 3,169,0,141,9,3,96 
1008 RETURN 
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Nachtrag zum Artikel 
»320 KByte im 
Eigenbau” 

Der Artikel war wohl ein Volltreffer! Das merkte 
ich direkt nach Erscheinen des Heftes, als mein Tele¬ 
fon nicht mehr aufhören wollte zu klingeln! Schon 
nach dem ersten Anruf war klar, daß sich nach dem 
Gesetz der größtmöglichen Boshaftigkeit auch in die¬ 
sen Beitrag ein Fehlerteufel eingeschlichen hatte. Auf 
Seite 57 oben muß es richtig heißen: "Vom Multiple¬ 
xer (74LS157) werden folgende Pins hochgebogen: 2, 
3, 4, 7, 9, 10,12, 13”. 



Lageplan Im 800XL mit U27 

Obwohl manche Leser diesen Fehler fanden, funk¬ 
tionierte die Erweiterung trotzdem nicht, der Rechner 
stürzte beim Ansprechen der neuen RAMs ab. Ursa¬ 
che dafür war ein Zeitproblem, das nur bei schnellem 
An- und Ausschalten der Erweiterung auftritt. Das 
mitabgedruckte Testprogramm zeigte dabei keinen 
Fehler an. Abhilfe schafft folgende kleine Änderung 
an der angefertigten Platine: Verbindung von Pin 8 
(74LS08) nach Pin 13 (74LS32) auftrenncn, Pin 8 
(74LS08) mit Pin 1 und Pin 2 (74LS32) verbinden, Pin 
13 (74LS32) mit Pin 3 (74LS32) verbinden. 

Viele Leser hatten auch noch weitere Fragen. Die 
häufigsten davon waren: 

Mein Rechner hat kein U27- was soll ich tun? 

Für Rechner ohne U27, stattdessen mit U6, wird die 
abgedruckte Schaltung verwandt. Der Multiplexer 
LS157 wird dann mit auf die Platine gesetzt und wie im 


Schaltplan angegeben angeschlossen. A6 ist an U8 Pin 
15, und A7 ist an U8 Pin 16 zu finden! 

Welcher Baustein ist die CPU und welcher die PIA ? 

Auf dem abgebildeten Lageplan sind alle verwende¬ 
ten lCs und deren Pin-Numerierung angegeben! 

Was wird mit RI08 gemacht? 

Er wird abgekniffen, d.h. entfernt! _ 

Bemerkungen 
zum Schaltplan 

Bei Rechnern ohne U26-U30 müssen folgende 
Dinge getan werden: 

1. Die Schaltung wird wie abgebildet auf einer Pla¬ 
tine (mit 74LS157 drauf) aufgebaut! 

2. Den Anschluß RAS erhält man durch Anlöten 
einer Leitung an Pin 4 der RAMs! 

3. Den Anschluß CÄ5 für alte RAMs erhält man 
durch Entfernen von RI 10, wobei das v erblei- 
bende obere Anschlußbeinchen mit CAS für al¬ 
te RAMs verbunden wird. Das untere An- 
schlußbeinchen wird mit dem Anschluß CAS 
leitend verbunden. 

Bei Rechnern mit U26-U30 wird Pin 1 des 
74LS157 auch auf U27 angelötet, der Schaltungs¬ 
teil des RAS;Anschluß entfällt! Die Leitungen 
CÄS und CAS für alte RAMs ergeben sich, wie in 
der Bauanleitung beschrieben, durch Abkneifen 
(Entfernen) von R108. 

Wie kann ich meinen 600 XL Umrüsten? 

Ein 600 XL, der bereits auf 64 KByte erweitert wur¬ 
de, kann ebenfalls auf 320 KByte gebracht werden, 
wenn man in der 64-K-Erweiterung acht 4164-RAM- 
Bausteine verwendet. Diese werden wie beschrieben 
auf die 8 RAMs aufgelötet, und die Schaltung wird 
entsprechend der Abbildung auf einer Platine aufge¬ 
baut. Die nötigen Adreßleitungen werden, falls die 
Erweiterung hinten am Port angesteckt wurde, am Er¬ 
weiterungsbus und nicht an der CPU abgegriffen, 
sonst aber an den angegebenen Stellen! Für die CAS- 
Lcitung hilft nur folgende Lösung, denn es gibt wohl 
ziemlich viele Erweiterungen. Dazu wird bei der Er¬ 
weiterung, die zu Pin 15 der RAMs führt, die Leitung 
aufgetrennt. Das Ende, das direkt mit Pin 15 der 
RAMs Verbindung hat, kommt nun an Anschluß b der 
Platine, das andere wird an Anschluß a gelötet. RAS 
wird am Bus-Anschluß 44 abgegriffen. 

Port-Belegung: 

RAS - Anschluß 44 (untere Reihe) 
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A6 - Anschluß 9 (obere Reihe) 

A7 - Anschluß 11 (obere Reihe) 

A14 - Anschluß 18 (untere Reihe) 

A15 - Anschluß 20 (untere Reihe) 

PB2 - PB5(überFlachbandkabelvonderPIA6520) 

Gibt es ein DOS, mit dem man die 256 KByte anspre¬ 
chen kann ? 

Es gibt verschiedene DOS-Versionen, die 128 
KByte der 256 KByte ansprechen, soz.B. dasCompy- 
Shop-DOS. Ob es auch DOS-Versionen gibt, die die 
vollen 256 KByte dieser Erweiterung ansprechen, 
weiß ich nicht. Für Informationen über solche Versio¬ 
nen wäre ich jedoch dankbar, damit ich sie weiterge¬ 
ben kann. 

Christoph Draube aus Bergneustadt fragt: "Nach dem 
Katalog eines großen Elektronikversandes komme ich 
auf einen Gesamtpreis von 139,25 DM für die Erweite¬ 
rung! Kann das stimmen? 

Zugegeben, so ganz preiswert ist das wohl nicht! 


Darum hier eine Adresse, bei der man ziemlich günstig 
einkaufen kann: 

G. Simons electronic 
Postfach 2254 
Meisenweg 4 
5012 Bedburg 

Dort kosten die Bauteile für die Erweiterung mo¬ 
mentan ca. 53 DM. 

Rolf Hillinghäuser aus Diez hat folgende Frage: 

"Sind die ICs SN74LS08 usw. gleich mit denen , die im 
ATARI magazin angegeben wurden?” 

Ja. bei der Verwendung der ICs ist es nur wichtig, 
daß sic die Bezeichnung 74LS... tragen. 

Was ist mit ” Huckepack” in der Aufbaubeschreibung 
gemeint? 

"Huckepack” heißt, daß die Pins des neuen IC nicht 
an der Platine festgelötet werden, sondern von oben 
auf die Pins des alten IC. 



































































































Markus Cruse aus Ludwigsburg möchte wissen, wie 
man die Lochrasterplatine am besten befestigt. 

Hier ist Erfindungsgeist gefragt. Als gute Möglich¬ 
keit hat sich erwiesen, die Platine von unten mit Klebe¬ 
band zu isolieren und dann irgendwo auf der Rechner¬ 
platine (oder am Abschirmblech, falls noch vorhan¬ 
den) mit Klebestreifen festzuklcben! 

Carsten Klemke aus Celle fragt, was unter 'größtenteils 
kompatibel” zu verstehen ist. 

Das bedeutet, daß man es beim 130 XE einrichten 
kann, damit nur der Antic Zugriff auf das zusätzliche 
RAM hat (PB5). Dies ist bei dieser Erweiterung nicht 
möglich, da PB5 als Adreßleitung benutzt wird. 

Wird in einer der nächsten Ausgaben eine Erweiterung 
für den 130 XE abgedruckt? 

Das kann ich nicht genau sagen. Wenn mir aber je¬ 
mand einen Schaltplan vom 130 XE zuschicken kann, 
wird es bestimmt auch eine Anleitung für den 130 XE 
geben. 

E. Schulte aus Kaiserslautern schreibt: ”Reichen denn 
nicht auch 128 KByte? Mehr kann ich unter meinem 
DOS sowieso nicht mehr bequem ansprechen, und der 
Aufbau wäre billiger und eventuell einfacher. ” 

Viel vereinfachen w r ürde sich nicht. 3 Verbindungen 
würden entfallen. Der Preis der 64-K-Erweiterung lä¬ 
ge auch nur ca. 20 DM niedriger, dafür hätte man dann 
nur 64 KByte zusätzlich. Ein schlechter Tausch, wie 
ich meine! 

Wo bekommt man Schaltpläne für 600 XL etc. ? 

Da kann ich nur auf eine Adresse verweisen, die ich 
von einem Leser erhalten habe: 

Weeskc Computerelektronik 

Potsdamer Ring 10 

7150 Backnang 

Tel. 07191/L5 28 + 1529 

Kosten mit Porto: ca. 20 DM 

Ich hoffe, ich habe alle Klarheiten beseitigt. Wer 
weitere Fragen hat oder selbst weitere Tips kennt, 
kann sich direkt an mich wenden (nur schriftlich und 
mit frankiertem Rückumschlag): 

Rolf Schmidtke 
Ncukirchener Straße 49 
4150 Krefeld 11 
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PROGRAMM 


Like Boulder Dash 

Wer "Boulder Dash” kennt oder schon irgendwo ge¬ 
sehen hat, wird auch mit diesem ähnlichen Spiel zufrie¬ 
den sein. Es geht darum, 10 Diamanten einzusam¬ 
meln, ohne von einem Stein erschlagen zu werden, ln 
Level A muß man sich vor 25 Steinen schützen, in je¬ 
dem weiteren Level kommen zwei dazu. Ein Druck 
auf den Feuerknopf läßt die Steine, die Sie umgeben, 
verschwinden. Das funktioniert aber nur einmal in je¬ 
dem Level. Wie, warum und wann die Steine herunter¬ 
fallen, das sollen Sie selbst herausfinden. 

Man besitzt lediglich ein Leben. Neu gestartet wird 
mit RESET oder START. Mein Rekord steht derzeit 
auf Level K. Wer Z erreicht, müßte eigentlich ge¬ 
schummelt haben, denn dort sind es über 80 Steine. 

Das Spiel ist vollständig mit ATMASII erstellt wor¬ 
den. Sollte Sie das Listing interessieren, können Sie 
mir gerne schreiben. Das Eingabeprogramm erkennt 
eigentlich alle nur möglichen Fehler. Die letzte Zeile 
muß als 1900 angegeben werden, sonst ist ein Fehler in 
der bezeichnetcn Zeile aufgetreten. Das Programm 
generiert direkt das DASH.COM-File. Es ist dann 
einfach ohne Basic vom DOS aus zu laden. 

Jan Engelhardt 
Marienstraße 35 
2390 Flensburg 


MC-Generator 

10 ZEI=1000:TRAP 100 

20 PRU=ZEI:ZEI-ZEI+10 

30 F0R T=8 T0 15.-READ A:PRU=PRU+A*(TM 

) :NEXT T:REA0 P;IF POPRU THEK ? "ERR0 

R IN LINE ";ZEI:END 

40 GOTO 20 

100 POP :P0P :TRAP 200:RESTORE :? "LAS 
T LINE:"’ZEI - 10 

110 OPEN'ttl ( 8,0,"D:DASH.COM":FOR 6=0 T 
0 9999:F0R T=0 T0 15:REAI> A:PUT ttl,A;N 
EXT T:READ A:NEXT G 
200 CL0SE Bl:END 

1000 DATA 255,255,0,168,156,173,169,33 

,133,3,169,23,141,19,170,169,16417 

1010 DATA 173,141,41,2,169,128,141,40, 

2,169,1,141,222,3,169,1,13406 

1620 DATA 141,26,2,169,0,133,208,133,1 

0,133,12,169,168,133,11,133,15676 

1030 DATA 13,238,19,170,238,19,170,189 

,0,224,157,0,80,232,24,224,18461 

1040 DATA 0,208,244,162,0,189,156,172, 

157,0,80,232,224,88,288,245,22657 

1050 DATA 162,0,189,0,225,157,8,81,232 

,24,224,6,208,244,169,150,28341 

1060 DATA 141,7,212,169,56,141,0,208,1 

41,230,3,169,2,141,29,208,16710 

1070 DATA 169,62,141,47,2,169,52,141,1 

92,2,169,121,141,231,3,162,17253 

1080 DATA 0,169,0,157,62,148,232,208,2 

50,162,0,189,147,168,157,128,21336 

1090 DATA 148,232,224,16,208,245,76,18 

2,169,62,65,85,65,54,8,28,12981 


1100 DATA 42,93,127,93,28,20,20,54,119 
,125,194,207,213,204,196,197,21569 
1110 »ATA 210,160,196,193,211,200,160, 
160,160,204,197,214,186,160,42,42,2183 

8 


1120 DATA 42,42,42,42,42,42,42,42,42,4 

2,42,42,42,42,42,42,6832 

1138 DATA 42,42,42,32,32,32,32,32,42,3 

2,32,32,32,32,32,42,5792 

1140 »ATA 32,32,32,32,32,42,42,32,32,3 

2,32,32,42,32,32,32,S752 

1150 DATA 32,32,32,32,32,32,32,32,32,4 

2,42,32,32,32,32,32,5712 

1168 DATA 42,32,32,32,32,32,32,32,32.3 

2,32,32,32,42,42,32,5812 

1170 DATA 32,32,32,32,42,32,32,32,32,3 

2,32,42,32,32,32,32,5692 

1180 DATA 32,42,42,32,32,32,32,32,42,3 

2,32,32,32,32,32,42,5832 

1190 DATA 32,32,32,32,32,42,42,32,32,3 

2.32.32.42.32.32.32.5802 

1208 DATA 32,32,32,42,32,32,32,32,32,4 

2.42.32.32.32.32.32.5802 

1210 »ATA 32,32,32,32,32,32,32,42,32,3 

2,32,32,32,42,42,32,5932 

1220 DATA 32,32,32,32,32,32,32,32,32,3 

2,32,42,32,32,32,32,5692 

1230 DATA 32,42,42,32,32,32,32,32,42,3 

2,32,32,32,32,32,42,5882 

1248 DATA 32,32,32,32,32,42,42,42,42,4 

2,42,42,42,42,42,42,6882 

1250 DATA 42,42,42,42,42,42,42,42,42,4 

2,133,236,174,231,3,173,16164 

1260 »ATA 10,210,141,25,208,165,236,96 

,112,112,112,71,64,188,7,7,14556 

1270 »ATA 7,7,7,7,7,7,7,7.7,65,32,192, 

173,48,2,141,10898 

1280 DATA 208,169,173,49,2,141,209,169 

,169,0,133,82,169,40,133,83,16260 

1290 »ATA 162,0,189,162,169,157,255,25 

5,232,224,20,208,245,162,0,189,23808 

1300 DATA 163,168,134,0,32,176,242,166 

,0,232,224,241,208,241,169,80,24008 

1310 »ATA 141,244,2,165,3,141,83,188,1 

62,0,160,65,232,224,220,240,22841 

1320 DATA 16,189,64,188,201,0,208,244, 

152,157,64,188,224,280,76,246,23757 

1330 »ATA 169,162,0,160,131,132,0,24,2 

24,50,240,19,172,10,210,185,17972 

1340 DATA 64,188,201,65,208,241,165,0, 

153,64,188,232,76,17,170,162,19521 

1350 DATA 0,160,196,132,8,224,10,240,1 

9,172,10,210,185,64,188,201,19978 

1360 »ATA 65,208,242,165,0,153,64,188, 

232,76,47,170,169,0,174,231,20005 

1370 »ATA 3,157,64,188,141,30,208,32,8 

1,172,173,120,2,141,192,3,15948 

1380 »ATA 169,0,133,1,32,212,171,173,1 

92,3,201,7,208,11,174,231,19182 

1390 DATA 3,232,189,64,188,201,65,240, 

8,281,196,240,4,201,0,208,20513 

1400 »ATA 29,142,231,3,160,0,238,238,3 

,200,173,230,3,141,8,208,18755 

1418 DATA 32,189,171,192,8,208,239,169 

,100,141,31,208,133,1,173,192,19971 

1420 DATA 3,201,11,208,11,174,231,3,20 

2,189,64,188,201,65,240,8,19349 

1430 DATA 201,196,240,4,201,0,208,29,1 

42,231,3,160,0,206,230,3,17375 

1440 DATA 200,173,238,3,141,0,208,32,1 

89,171,192,8,208,239,169,100,20909 

1450 DATA 141,31,208,133,1.173,192,3,2 

01,13,208,14,173,231,3,24,15527 

1460 DATA 105,20,170,189,64,188,201,65 

,240,8,201,196,240,4,201,0,19240 

1478 DATA 208,33,142,231,3,160,0,162,2 

55,189,12,148,157,14,148,202,19147 

1480 DATA 224,0,208,245,32,189,171,280 

,192,8,208,235,169,100,141,31,20523 

1490 DATA 208,133,1,173,192,3,281,14,2 

08,14,173,231,3,24,233,19,16017 
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158» DATA 178,189,64,188,201,65,248,8, 

281,196,248,4,281,8,288,13,18849 

1518 DATA 142,231,3,168,8,162,8,189,14 

,148,157,12,148,232,224,8,17256 

1528 DATA 208,245,208,32,189,171,192,8 

,288,235,169,188,141,31,288,133,21121 

1538 DAT» 1,32,148,169,169,188,197,1,2 

48,18,168,0,288,32,189,171,18186 

1548 DATA 192,8,208,248,173,132,2,281, 

8,288,61,165,200,201,8,288,20116 

1558 DATA 55,169,1,133,280,174,231,3,1 

89,65,188,201,131,208,5,169,28388 

1568 DATA 8.157,65,188,189,63,188,281, 

131,288,5,169,8,157,63,188,18561 

1578 DATA 189,84,188,281,131,288,5,169 

,8,157,84,188,189,44,188,281,28444 

1580 DATA 131,208,5,169,8,157,44,188,1 

73,4,288,133,0,41,4,248,15527 

1598 DATA 3,76,238,172,169,208,285,230 

,3,208,5,230,3,76,9,168,17315 

1608 DATA 76,01,170,133,5,169,188,133, 

28,165,28,32,148,169,281,181,17838 

1618 DATA 288,247,169,0,157,64,188,165 

,5,96,162,240,189,64,188,281,21680 

1620 DATA 131,208,110,189,84,188,201,0 

,288,15,138,24,105,20,24,205,15321 

1638 DATA 231,3,240,5,169,133,157,64,1 

88,189,83,188,281,8,288,37,18937 

1640 DAT» 138,24,105,19,24,205,231,3,2 

40,27,189,63,188,201,8,288,19059 

1658 DATA 28,138,24,105,255,24,205,231 

,3,240,10,169,8,157,64,108,17871 

1660 DATA 169,133,157,63,188,189,85,18 

8,281,8,288,37,138,24,105,21,15573 

1678 DATA 24,285,231,3,240,27,189,65,1 

88,201,8,208,28,138,24,185,16444 

1680 DATA 1,24,205,231,3,248,10,169,0, 

157,64,188,169,133,157,65,18129 

1698 DATA 188,202,224,0,288,134,96,162 

,240,282,224,8,248,44,189,64,21005 

1780 DATA 188,201,133,208,244,189,84,1 

88,281,0,288,237,169,16,141,222,22996 

1718 DATA 3,169,0,157,64,188,169,131,1 

57,84,188,189,184,188,201,0,19946 

1728 DAT» 208,5,169,133,157,84,188,76, 

83,172,162,0,189,64,188,201,19828 

1730 DAT» 196,240,8,232,208,246,169,0, 

141,283,188,96,0,0,0,0,13576 

1740 DATA 0,0,0,0,165,74,188,125,62,18 

9,82,165,8,8,0,0,18655 

1758 DATA 0,8,0,0,0,30,63,125,125,121, 

98,68,0,0,24,126,9880 

1768 DATA 255,126,24,8,60,126,255,253, 

253,249,98,60,8,0,0,0,13769 

1770 »ATA 0,8,0,0,0,8,0,0,8,8,0,0,0,0, 

0,0,1770 

1788 DATA 0,0,8,0,0,0,8,0,8,0,8,8,253, 
0,223,0,8414 

1790 DATA 253,0,223,0,169,175,141,1,21 

8,169,0,141,26,2,160,0,13640 

1800 DATA 200,32,189,171,173,10,210,14 

1,0,218,141,192,2,192,150,288,21085 

1810 DATA 239,169,8,141,0,208,141,0,21 

0,173,31,208,281,6,288,249,21444 

1820 DATA 169,1,141,26,2,76,0,168,0,0, 

0,0,8,8,0,0,4328 

1830 DATO 0,0,8,0,0,0,8,0,0,0,0,0,6,0, 
8,0,1830 

1840 DATA 0,0,0,0,8,0,0,0,8,8,0,0,0,0, 
8,8,1840 

1850 DATA 8,8,0,0,8,8,0,0,0,8,0,0,8,0, 
8,8,1858 

1860 DATA 0,0,8,0,0,8,0,0,0,8,8,0,0,0, 
0,0,1868 

1870 DATA 0,8, 8 , 0 , 0 , 0 , 0 , 0,0,0,8, 8 , 8,0, 
0,0,1878 

1880 DATA 8,0,0,0,0,0,169,100,141,0,21 

0,174,222,3,202,142,17760 

1890 DATA 1,210,142,222,3,224,0,208,3, 

238,222,3,169,1,141,26,16275 

1980 DAT» 2,96,0,224,2,225,2,0,168, 



... FÜR DEN COMPUTER ZUHAUS 


Suchen Sie Hard- oder Software 
für Ihren ATARI 800XL oder 130XE 
Computer? Dann sind Sie bei uns 
an der richtigen Adresse! 

Wir sind die Spezialisten für diese 
Computer. Wir haben die richtige 
Software, das passende Zubehör, 
und unser Reparaturservice hilft Ihnen 
bei Problemen schnell und preiswert! 


TELEFON: 
0208/497169 

Compy-Shop OHG 

Gneisenaustraße 29 
4330 Mülheim/Ruhr 

Fordern Sie unsere neue Preisliste an! 


SL 


Achtung ATARI SI Achtung 



Lieber Leser, 

ZUR ERHEITERUNG UNSERES ANGEBOTES 
FÜR DEN ATARI-ST SUCHEN MIR ' 


\ 


1 


-Progr*nme mm ATARI-ST aus allen Bereichen I Program¬ 
mtort In BASIC. GFA oder anderer Sprache I 
-Spiele, Adventure, Anwendung I Lern- Lahr- und HÜfs - 
Programme. (Z B Chemie, Mathe, Phyak, Entf. etcJ 
-UtBity» und Routinen. Tips. Tricks und Hinweise I 
-Einfach aJles was »ich programmieren l&Bt I Auch 
kleine Programme willkommen I 


Einfach heute noch .. 


... Diskette mit Programm und Beschretxjng Im 
Umschlag einsenden an MULTISOFT R.Scheltza 
Angebot kommt I Hotetertiauserstr. 331 

schnellstens ... I 4690-Heme 1 




Achtung ATARI ST Achtung 


ST 


ATARI/nagazin 3/87 I 159 


























PROGRAMM 


Disk-Recycling in 
GFA-Basic 

Wollen Sie einmal so richtig im Mülleimer wühlen, 
weil Sie unabsichtlich das falsche File oder gar einen 
ganzen Ordner hineingeworfen haben? Der ST, ein¬ 
mal mit dem Vernichtungswerk beauftragt, läßt sich 
nur noch durch einen Reset davon abbringen. Damit 
kann man aber mit ziemlicher Sicherheit die ganze 
Diskette vergessen. 

Herbert Holstein hat mit seinem Bericht ”Eine 
trackreiche Angelegenheit” in Heft 1/87 eine gute 
theoretische Grundlage für einen Disk-Retter gelie¬ 
fert. Wer ganz genau wissen möchte, wie dieser im 
Prinzip funktioniert, sollte sich diesen Artikel anse- 
hen. Wir haben einen Disk-Retter geschrieben, der 
nicht nur gelöschte Files, sondern auch Ordner und 
Unterordner retten kann. 



Beim Löschen eines Directory-Eintrags dient nicht 
nur dessen erstes Namenszeichen als Scratch-Marke 
(HEX E5); es werden leider auch die belegten Cluster 
in der File-Allocation-Table (FAT) freigegeben. Da¬ 
mit geht die Reihenfolge der Cluster, aus denen ein 
File besteht, verloren. Auch ein Ordner stellt ein File 
dar. Dies kann beim Recycling des "Mülls” dazu füh¬ 
ren, daß sich manche Files nicht mehr retten lassen. 
Hat ein Ordner über 32 Einträge, so belegt die Unter- 
Directory mehrere Cluster. Diese sind ohne Schema 
auf der Diskette verteilt und können beim besten Wil¬ 
len nicht mehr verknüpft werden. Das bedeutet, daß 
sich bei jedem gelöschten Ordner maximal 32 Einträge 
restaurieren lassen. Bei diesen Einträgen kann es sich 
selbstverständlich auch wieder um Ordner handeln. 
Somit ist die Wahrscheinlichkeit doch wieder recht 
hoch, den gesamten Inhalt des Papierkorbs zurückzu¬ 
holen. 

Ist Ihr wichtigstes File unabsichtlich im Mülleimer 
gelandet, beachten Sie bitte die wichtigste Regel der 
Diskettenrettung: Entfernen Sie die Diskette nach 
dem Löschen sofort aus dem Laufwerk! (Schreiben 
auf die Diskette verringert die Chancen der Rettung 
erheblich.) 

Wer unser Programm abgetippt hat, kann nun 
”D_Retter” starten und die Diskette in ein Laufwerk 
legen. Es folgt die Aufforderung, die Laufwerksken¬ 

60 I ATARI mag«,n 3/87 


nung einzugeben. Ob Sie Groß- oder Kleinbuchstaben 
verwenden, ist unerheblich. Mit RETURN werden die 
Eingaben ausgführt. 

”D_Retter” sucht nun im angegebenen Laufwerk 
nach gelöschten Einträgen. Ist eine Rettung möglich, 
werden Sie aufgefordert, den ersten Buchstaben des 
File-Namens zu nennen. Ist Ihnen dieser entfallen, ge¬ 
ben Sie einfach ein Fragezeichen ein. Dies ersetzt alle 
gültigen Zeichen. Soll ein Eintrag nicht zurückgeholt 
werden, ist die Eingabe eines Buchstabens zu unterlas¬ 
sen und RETURN zu drücken. Sollte bei der Ret¬ 
tungsaktion ein Schreib- oder Lesefehler auftreten. 
werden Sie durch eine Alarmmeldung davon infor¬ 
miert. Sie können es jetzt noch einmal versuchen oder 
abbrechen. 

Da sich das Programm den BlOS-Parameterblock 
holt, spielt das Format der Diskette keine Rolle. Theo¬ 
retisch läßt sich auch eine RAM-Disk restaurieren. 
Die Sache hat aber einen großen Haken. Eine RAM- 
Disk läßt sich nicht initialisieren. Deshalb ist es un¬ 
möglich, einen geretteten Ordner zu öffnen. Treten 
diese Schwierigkeiten auch bei einer Diskette auf, 
schließen Sie bitte das Fenster, nehmen die Diskette 
aus dem Laufwerk, schieben sie wieder hinein und öff¬ 
nen das Fenster erneut. Jetzt lassen sich alle Ordner 
öffnen. Der Grund liegt im Betriebssystem. TOS liest 
den BlOS-Parameterblock manchmal (!) aus dem 
Diskpuffer und nicht von der Diskette. Auf einer 
Harddisk konnten wir unser Programm nicht testen, 
da wir keine besitzen. Es dürfte jedoch auch hier keine 
Probleme geben. 

Herbert Polzer und Ing. Norbert Schmautz 


Unerase 

Dia Stack*(IM),Stack(118) 

Cla 

Print * DISKRETTER rettet qeloeschte 
Files und Ordner aut der Diskette !' 

Print 

lnput 'Bitte laufwerkkennunq einqeben ? (A,B ...) 
’.A* 

LauTwerk*Asc (Upper* (LeftKAI)) )-65 
Sosub Bpb.block.lesen 
AnMatl»! 

Anf_dir»AnJ_dat-L«n_dir 

tttfittttetttitt Zuweisungen 
Print 

Print 'aaxiaal , iBvt.cluiter/32j' Fileeintriqe kön 
nen bei gelöschten Ordnern gerettet «erden !' 

Print 

Fat*«String*IByt.cluiteriLen,fat,'0') 






PROGRAMM 


Puffer!»9tring!(Byt.sector,"0“) 

' HHHHmillllHHHIlHIIHIMIHMHHHHX 

hhhih FAT1 in Fat! lesen 
Fehler s Bioi(4,2,LiVirptr lFat!),Len.fat,Anf.fatl,La 
ufwerk) 
lf FehlerOB 

Bosub Nochaal ('! Fahler üBeia FATI lesen !’) 
Endif 

' hhhhhhhhhhhhhhhihhiiihhhhn 
hhhh Kürzt] durchforsten 
Print "Kürzel" 

For I*Anf_dir To Anf_dir*Len_dir-l 
Bosub Sector.lesend) 

Next I 

*** alle Ordner durchforsten 

Khilt Stackzeiqer>0 !- 

- noch einen Ordner ? 

Ordner»-Stack*(StackzaiQ»r > 

Print Ordner! 

CIuster-Stack(Stackzeioer) 

Dec Stackzeiqer 
Repeat 

For I«1 To Sk. cluster 
Bosub Sector.lesen(Cluster+Sec.cluster-(Sec. 
duiter+2+l)+l+Anf.dat> 

Next 1 

Bosub Fat.lesen(Cluster) 

Cluster«A 

Until Cluster>kHFF7 !- 

- Ordnerende erreicht ? 

Kend 

ttst FATI und FAT2 schreiben 

If Fat.schreibend !- 

- wurde Fat geaendert ? 

Fehler«Bios(4,J,L:VarptrlFat!),Len.fit,An<.fatl, 

Laufwerk) 

If FehlerOI 

6osub Nochaal("! Fehler ÜBeia FATI schreiben 

!") 

Endif 

Fehltr-Bios(4,S,LiVarptr <Fat$),Len.fat,Anf _fat2, 
Laufwerk) 
lf FehlerOB 

Bosub Nochaalf! Fehler ÜBeia FAT2 schreiben 

!•) 

Endif 

Endif 

Print 

6osub Bpb.block.lesen !- 

- Berettetes Direktor/ holen 

Bosub Nochaal("Der DISKRETTERIhat seine Arbeit qet 

an !*) 

* 

Procedura Bpb.block.lesen 


Bpb.block*Biot(7,Laufwerkl 
lf Bpb.block*9 

Bosub Nochaal I"! Fehler ÜBeia BlOS-Paraeeterb 
lock lesen !') 

Endif 

8yt_iector*Dpeek(Bpb.block) 
Sec.duster=Dpeek<Bpb_block+2) 

Byt _cl ueter-Dpeek (Bpb _bl ock*-4) 

Len_dir-Dpeek(Bpb.block+6) 

Len_fat=Dpeek(Bpb_block*8> 

Anf_fat2*Dpeek(Bpb.block*10) 

Anf.dat-Opeek(Bpb.block+12) 

Return 

a 

Procedura Sector.lesen(SKtor) 

Local l,Sac.schreiben 

• HHIHHHUIHMMHHHHHHmiltimffH 

»«»* Sector in Puffer! lesen 
Fehler»Bios(4,2,LiVarptr(Puffer!),1,Sector,Laufe 
erk) 

If FehlerOB 

Bosub NochaaK"! Fehler ÜBeia Sector ’+StrllS 
■ctor)♦• lesen !*) 

Endif 

‘ einzelne F 

iles aus Puffer! rausfiltern 
For I«1 To Len(Puffer!) Step 32 

* Filenaae aus Puffer! lesen 
Filel!«Nid!(Puffar!,l,l) 

File2!«Hid!(Puffer!,1*1,10) 

HHHIHIHHXIHIHHHXHtHHHHH Fi 

leattribut aus Puffer! lesen 

Attribut»AidHid!(Puf fer!, 1+11,1)) 

■ (HiHiHiHIHXtlltHHHHiXHHtHIXI 

Fileanfanq aut Puffer! lesen 

Startduiter«Cvi (Nid! (Puff er!, 1+27, l)+Hid!(Puf 
fer!,1+26,1)) 

■ MMt«Mm«m<H»i»m»++++*++*+++++***** 

Filelaenoe aut Puffer! leien 

Laenqi-Cvl(Hid!(Puffer!,l+3i,1)+Hld!(Ruffer!,I 
+30,1)+Nid! (Puffer!, 1+29, l)+Hld!(Puffer!,l+28,D) 

i 

lf Filel!-Chr!(lHE5) !- 

Ist Fileeintrag geloescht 7 

Bosub Fat.leiin(Startduster) 

If A*0 !--ist Rettun 

q ueberhaupt noch aoeqlich ? 

If Attribut-IHII !- 

Ist Fileeintraq ein Ordner ? 

tssstftii qeloeschter Ordner 

Print "Ordner! ?*|File2!i" Gelöscht !" 
Bosub Einqabe 

If A!<>"* !- 

— Ja ich aoechte retten ? 
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6 osub Fat schreiben(Startcluster.tHFFF 

Endif 

Elia 

iimiHHi qeloeschtes File 

Print "File j ?'iFile2!s" eit ’iLaenq» 
t* Bytes gelöscht !* 

Bosub Einqabe 

If A!<>** !- 

— Ja ich aoachte retten ? 


tat Fatcintraeqe berichtiqen 
Do 

Sub Laenqe,Byt.duster 
Exit 14 Laenge<«0 
Suchduster s Startduster+l 

>**etfti>t»tmf»*iet«t«tet naechs 


tan freien Fateintraq suchen 
Do 

Bosub Fat.lesen(Suchduster) 

Exit lf A«l 
Inc Suchcluster 
Looq 

tt*«teHHHHteHHHti>ieee«tte 
Fatzeiqsr in Fat berichtiqen 

6 osub Fat.schreiben(Startcluster,Suc 

hduster) 

Startduster «Suchcluster 
Loop 


Fileende in Fat kennzeichnen 

Sosub Fat schreibentStartcluster.tHFFF 

Endif 

Endif 

Endif 

Endif 

lf FilellOChrtllHES) And FiletfOV And Attr 
ibut«lrHll !-Ordner ? 


e Ordner auf Stack schreiben 
lnc Stackzeiqer 

Stack!(Stackzeiqer)«0rdner!+"\**FileU+File2 

I 

Stack(Stackzeiqer)*Startcluster 
Endif 
Mext I 

lf Sec.schreiben«l !- 

-- bürde Sector veraendert ? 

• MHHHmmHHiHiummm* Sector au 
f Diskette zurueck schreiben 
Fat.schreiben«l 

Fehler«Bios(4,3,L:Varptr(Puffer!),1,Sector,Lau 
fwerk) 

lf FehlerOI 


Bosub NocheaK"! Fehler ÜBeia Sector "+Str! 
ISectorla" schreiben !") 

Endif 

Endif 

Return 

Procedure Einqabe 

Input "Nöllen Sie diesen Eintrag retten ? lja«An 
fanqsbuchstabe nein«nur RETURN) ",A! 

If A!<>" 

Filel!«Upper!(Left!(A!)) 

Hid!(Puffer!,l,l)«Filel! 

Sec. schreiben«l 
Endif 
Return 

Procedure Fat.lesen (Cluster) 

Local ZI 

ZX«Varptr(Fet!)+Cluster»1.3 !- 

- Zeiqer auf Fateintraq 

lf Even(Cluster)«-l !—. 

- qerade Clusterzahl ? 

A«IPeek(ZM) And Mllll)e256+Peek(ZX) 

Elee !--- 

—. ungerade Clusterzahl 

A«Peek(ZX*l)el6*IPeek(ZX> And 11111100881/16 
Endif 
Return 

e 

Procedure Fat.schreiben(Cluster,Zeiqer) 

Local ZI 

ZX»VarptrlFet!)+Cluster«1.3 !- 

- Zeiqer auf Fateintraq 

lf Even(CIuster)*-l !- 

- qerade Clusterzahl ? 

Poke ZX,(Zeiqer And 1X11111111) 

Poke ZX+1,IPeek(ZX+l))+(Zeiqer And 1X111100800 
MBI/236 

Else !- 

- unqerade Clusterzahl 

Poke ZX,Peek(ZX)+(Zeiqer And Wllll)el6 
Poke ZX+1,IZeiqer And 1X1111111110801/16 
Endif 
Return 

Procedure Nochaal(Neldunq!) 
Nildunq!*Heldunq!+’!Nollen 'Sie den DISKRETTER ! 
nochaal starten ?* 

Alert 2,Neldunq!,2,"AbbruchlNeiter",A 
If A«2 
Run 
Endif 
End 
Return 
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■ MM ohl jeder kennt die tol- 
len 3-D-Vektorgrafi- 
WW ken, die verschiedene 
Spiele bieten. Bestes Beispiel ist 
das Programm "Starglider”, in 
dem man zahlreiche bewegte Ob¬ 
jekte dieser Art bewundern 
kann. Wer solche Drahtmodelle 
selbst konstruieren will, sicht 
sich mit einigen Problemen kon¬ 
frontiert. Besonders Basic-Pro- 
grammierer werden trotz GFA- 
Basic ihre liebe Mühe haben. 

Abhilfe verspricht hier das 
Programm ”GFA-Vektor\ das 
übrigens teilweise auch in GFA- 
ßasic geschrieben wurde und da¬ 
mit ein sehr gutes Beispiel für die 
Leistungsfähigkeit dieser Spra¬ 
che darstellt. Es wird - dem 
GFA-Standard entsprechend - 
mit einem Handbuch in Ringord- 
nerform in einer Plastikhülle ge¬ 
liefert. Auf der Diskette befin¬ 
den sich neben dem Hauptpro¬ 
gramm auch einige Demos, die 
man sich vor der Einarbeitung 
ruhig ansehen sollte, da sie einen 
kleinen Einblick geben. 

Grundidee von ”GFA-Vek- 
tor” ist es, dem Anwender zu er¬ 
möglichen. ohne großen Auf¬ 
wand selbst 3-D-Grafiken zu ent¬ 
wickeln und in eigenen (GFA- 
Basic-) Programmen einzuset¬ 
zen. Die Umsetzung dieser Idee 
ist gut gelungen. Die Arbeit des 
Users wird auf ein absolut not¬ 
wendiges Minimum reduziert. 

Das Programm übernimmt 
viele Berechnungen, die man 
sonst selbst erstellen müßte. Der 
Anwender hat lediglich die Auf¬ 
gabe, die Koordinaten der ein¬ 
zelnen Eckpunkte fcstzulegen. 
Hier ist empfehlenswert, das Mo¬ 
dell vorher auf Papier zu konstru¬ 
ieren. Ebenso einfach läßt sich 
ein Objekt bewegen. Aus einem 
Menü können die verschiedenen 
Richtungen und Stärken einge¬ 
geben werden. Dabei ist es jeder¬ 
zeit möglich, das Ergebnis zu 
kontrollieren. 



3-D-Modelle 
für eigene 
Programme 


Beweglich 
in drei 
Dimensionen 


”GFA-Vektor” macht die Konstruktion dreidimensionaler 

Drahtmodelle zum flotten Vergnügen. 


liert, in dem man direkt per Maus 
die Koordinaten setzen kann. 
Die Arbeit mit optischer Kon¬ 
trolle erfordert allerdings einige 
Übung. Die fertigen Grafiken 
lassen sich als Modul speichern 
und später aus einem Basic-Pro- 
gramm per CALL aufrufen. Da¬ 
mit steht eigenen Werken ä la 
"Starglider” kaum noch etwas im 
Weg. 

Obwohl die Anwendung rela¬ 
tiv einfach ist, läßt sich eine län¬ 


gere Einarbeitungsphase nicht 
umgehen. Der Aufwand lohnt 
sich aber; die Ergebnisse sind 
wirklich sehenswert. Zudem 
werden die meisten Fragen im 
Handbuch ausreichend beant¬ 
wortet. 


System: Atari ST 
Herstellcr/Bezugsquelle: 
GFA Systemtechnik 

Stephan König 


A >tsfc Puafcte Lin ie« Ohiefcte iwi-liHM _ Diese Optionen 

stehen für die 
Manipulation der 
Grafiken zur Ver- 
_ fügung 


MJ*t 

^ Xrot 

Yrot 

Zrot 

Seile 

Limor 

6raphiK 

Abbruch 

1 

151 

152 

152 

Ul 

□ 

□ 

□ 

El 0 

□ 0 

0 0 

□ 0 

□ 0 
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Um das Erstellen einer Grafik 
noch einfacher zu machen, wur¬ 
de auch ein Grafikeditor instal- 
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Compiler zum 
Interpreter 

GFA-Basic wird durch die Aufrüstung mit dem 
Compiler jetzt noch leistungsfähiger. 


Hier wird der 
Compiler vor- 
eingestellt 


D i a wir in diesem Heft die 
' Programme "GFA-Draft” 
und ”GFA-Vektor” vor¬ 
stellen, soll auch auf ein Produkt 
eingegangen werden, das die 
meisten Interessenten finden 
könnte. Gemeint ist der GFA- 
Basic-Compiler, der bereits mit 
vielen Vorschußlorbeeren be¬ 
dacht wurde und erst seit einigen 
Wochen auf dem Markt ist. 

Die Düsseldorfer Firma GFA 
Systemtechnik hat ja bereits mit 
ihrem GFA-Basic Aufsehen er¬ 
regt. Dieser Interpreter für den 
Atari ST hat der Programmier¬ 
sprache Basic, die ja in letzter 
Zeit immer mehr aus der Mode 
kam, zu neuer Bedeutung ver¬ 
holten. Durch die komplexe 
Struktur, die Befehlsvielfalt und 


die hohe Abarbeitungsgeschwin¬ 
digkeit wurde es wieder möglich, 
professionelle Programme in Ba¬ 
sic zu erstellen. Beste Beispiele 
dafür sind "Monostar” und ”Co- 
lorstar”, die überwiegend in 
GFA-Basic geschrieben wurden, 
was man auf den ersten Blick si¬ 
cher nicht vermutet. 

Jetzt ist also der Compiler zum 
Interpreter erhältlich. Zunächst 
wollen wir aber einmal die 
Hauptunterschiede zwischen die¬ 
sen beiden Begriffen deutlich 
machen. Der Interpreter eignet 
sich in besonderer Weise für An¬ 
wendungen, die direkt ausgete¬ 
stet werden müssen. Der Anwen¬ 
der hat die Möglichkeit, sein Pro¬ 
gramm zu schreiben, zu starten, 
Korrekturen vorzunehmen usw., 
bis es einwandfrei läuft. 



Zusammen mit dem Editor 
kann man bei GFA-Basic also in 
aller Ruhe ein zufriedenstellen¬ 
des Ergebnis erreichen. Der 
Nachteil besteht nun darin, daß 
solche Programme nur in Verbin¬ 
dung mit dem Interpreter arbei¬ 
ten und relativ langsam sind. 
Dies ist aber bei weitem nicht so 
ausgeprägt wie bei anderen Ba¬ 
sic-Versionen. 

Eine typische Compiler-Spra¬ 
che wie Pascal erlaubt natürlich 
auch das ständige Verändern ei¬ 
nes Programms. Hier kann man 
aber nicht ohne weiteres einen 
Testlauf starten, da es zunächst 
in seiner Gesamtheit kompiliert, 
also in einen lauffähigen Maschi¬ 
nencode umgewandelt werden 
muß. Auf Dauer wird diese Pro¬ 
zedur schnell lästig. Compiler- 
Programme sind aber nach der 
Fertigstellung schneller und 
kompakter. 

Die optimale Verbindung ist 
also ein leistungsfähiger Inter¬ 
preter zum Erstellen der Pro¬ 
gramme und ein Compiler zur 
endgültigen Bearbeitung. GFA- 
Basic und GFA-Compiler ergän¬ 
zen sich hervorragend, so daß sie 
ein ideales Entwicklungspaket 
für anspruchsvolle Programmie¬ 
rer darstellen. 

Bevor ich aber näher auf den 
Compiler cingehe, möchte ich 
noch anmerken, daß ich auf an¬ 
deren Computern bereits einige 
Basic-Compiler testen konnte. 
Keiner, ganz gleich auf welchem 
Rechner, hat die Ansprüche und 
Wcrbcaussagen erfüllt. Abgese¬ 
hen von einer meist sehr um¬ 
ständlichen Handhabung, ver¬ 
bunden mit dicken Handbü¬ 
chern, konnten diese Compiler 
das Basic meist nur zum Teil ver¬ 
arbeiten. Auch ergab sich zum 
Schluß selten ein allein lauffähi¬ 
ger Code. 

All diese Nachteile muß man 
beim GFA-Compiler nicht in 
Kauf nehmen. Schon das Hand¬ 
buch mit nur 20 DIN-A5-Sciten, 
die zudem teilweise sehr spärlich 
bedruckt sind, deutet auf einfa¬ 
che Bedienung hin. Unterstützt 
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wird dieser Eindruck durch die 
Tatsache, daß der Compiler voll 
unter GEM läuft und damit die 
anwenderfreundliche Benutzer¬ 
oberfläche des ST bietet. 

Im Einsatz präsentiert sich der 
Compiler sehr schlicht und über¬ 
sichtlich. Nach Programmstart 
erscheint auf dem Monitor das 
Menü, aus dem einige Optionen 
angeklickt werden können, die 
für den Kompiliervorgang aber 
nicht zwingend erforderlich sind. 
Es handelt sich eher um Vorein¬ 
stellungen. die das spätere Pro¬ 
gramm betreffen. So kann der 
Anwender bestimmen, ob Text- 
Fehlermeldungen ausgegeben 
oder unterdrückt werden, sich 
das Programm später stoppen 
läßt und der Integer-Überlauf ge¬ 
prüft wird. 

Der einzige unentbehrliche 
Menüpunkt heißt COMPILIE- 
RE. Das Anklickcn ist gleichbe¬ 
deutend mit dem Start des Com¬ 
pilers. Nun wird eine File-Select- 
Box zur Auswahl des gewünsch¬ 
ten Programms eingeblendet. Es 
muß sich natürlich um ein in 
GFA-Basic erstelltes und mit 
SAVE abgespeichertes Pro¬ 
gramm handeln. Wurde es an¬ 
ders auf Diskette übertragen, 
läßt sich der Compiler leider 
nicht einsetzen. 

Auch der GFA-Compiler kann 
nicht alle Basic-Befehle verarbei¬ 
ten. Die Einschränkungen sind 
aber eher gering. So können z. B. 
LIST, LLIST, TRON, TROFF, 
DEFLIST. LOAD, STOP, SA¬ 
VE, PSAVE und CONT nicht 
ausgeführt werden. 

Bei näherem Hinsehen stellt 
man jedoch fest, daß diese Be¬ 
fehle entweder auf ein Listing zu¬ 
rückgreifen oder im compilicrten 
Programm sinnlos wären. Ich ha¬ 
be beliebige Basic-Programme 
ohne jede Überprüfung durch 
den Compiler geschickt; dabei 
traten keine Probleme auf. Die 
Einschränkungen sind also nur 
geringfügig und leicht zu umge¬ 
hen. 

Doch zurück zum Start des 
Compilers. Nach der Programm¬ 


auswahl beginnt der Umwand¬ 
lungsvorgang. Da es sich um ei¬ 
nen 2-Pass-Compiler handelt, 
überprüft er im ersten Durchlauf 
das Programm und kompiliert es 
erst im zweiten. Die Dauer dieses 
Vorgangs richtet sich nach der 
Programmlänge. Ein kurzes Pro¬ 
gramm von rund 3 KByte Länge 
wird in wenigen Sekunden bear¬ 
beitet, 100 KByte benötigen na¬ 
türlich entsprechend mehr Zeit. 
Dies ist aber ohne große Bedeu¬ 
tung, wenn man das Ergebnis be¬ 
trachtet, ein voll lauffähiges Pro¬ 
gramm, das den Basic-Interpre- 
ter nicht mehr benötigt. Es kann 
also durch Anklicken sofort ge¬ 
startet werden. 

Wer das erste Mal mit dem 
Compiler arbeitet, wird das End¬ 
produkt vielleicht zu Anfang et¬ 
was mißtrauisch betrachten. Aus 
einem Basic-Programm von ca. 2 
KByte ergeben sich plötzlich 9 
KByte, aus 60 KByte rund 90 
KByte an Länge. Der Grund die¬ 
ser Aufblähung liegt im Wesen 
des Compilers. Während des 
Kompiliervorgangs werden alle 
zur Lauffähigkeit notwendigen 
Routinen nämlich direkt in das 
Programm eingebunden. Nur so 
ist es möglich, daß später der In¬ 
terpreter nicht mehr benötigt 
wird. 


Nun aber zur Geschwindigkeit 
des neuen Maschinenpro¬ 
gramms. Hier ist keine eindeuti¬ 
ge Aussage möglich. Alles ist 
denkbar, eine enorme Tempo¬ 
steigerung ebenso wie eine Ver¬ 
langsamung (in der Praxis 
kommt das aber nicht oft vor) 
oder das Fehlen jeglichen Unter¬ 
schieds. Als Faustregel könnte 
man sagen, daß Basic-Program- 
mc mit intensiven Rechenopera¬ 
tionen im Integer-Bereich erheb¬ 
lich beschleunigt werden. Die 
gängigen Benchmark-Tests ha¬ 
ben durchweg eine Gesclwindig- 
keitssteigerung gezeigt. Auch die 
erwähnten, wahllos zusammen¬ 
gesuchten Programme wurden 
mal mehr, mal weniger beschleu¬ 
nigt. 

Der GFA-Compiler ist anwen¬ 
derfreundlich, leistungsfähig und 
somit einfach gut. In Verbindung 
mit GFA-Basic stellt er ein vor¬ 
zügliches Werkzeug dar. Für 
Programmierer, die ihre Werke 
vermarkten wollen, sei noch ge¬ 
sagt, daß damit kompilierte Pro¬ 
gramme ohne Lizenzvergabe 
verkauft werden können. Gete¬ 
stet wurde Version 1.71. 

System: Atari ST 
Hersteller/Bczugsquelle: 

GFA Systemtechnik 

Rolf Knorrc 




Atari - 

Amateurfunksoftware 


Wir würden gerne wissen, wie stark der Atari im Ama¬ 
teurfunkbereich vertreten ist. Wer hat hier Erfahrung mit 
Morse- und RTTY-Konvertem gesammelt? Wer verwendet 
den Atari im Amatcurfunkbereich überhaupt? Sollen wir 
vom ATARI magazin hierzu Programme abdrucken? Wer 
kennt Quellen? 

Um diese Fragen klären zu können, hoffen wir auf eine 
starke Resonanz. Jeder kann uns dazu seine Meinung 
schreiben. 

ATARI magazin 

Stichwort Amateurfunksoftware 

Postfach 1640, 7518 Bretten 
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Confuzion 


Dieses Spiel läuft auf den Ataris 400 und 600 XL 
plus RAM-Erweiterung sowie auf den Ataris 800. 800 
XL und 130 XE. Der Speicherplatzbedarf beträgt ca. 
20 KByte; die Steuerung erfolgt mit dem Joystick. Vor 
dem Start sollte man das Spiel auf Cassette oder Dis¬ 
kette abspeichern. Danach erscheint sofort das Titel¬ 
bild mit der Bitte, etwa 2,5 Minuten zu warten. Diese 
Zeit benötigt der Rechner, um die umfangreiche Gra¬ 
fik, zwei verschiedene Zeichensätze und die Maschi¬ 
nenroutinen in den Speicher zu schreiben. Dann er¬ 
folgt die Aufforderung, die START-Taste zu drücken. 



Im folgenden soll nun beschrieben werden, worum 
es bei "Confuzion” geht. Der Spieler steuert ein 
Raumschiff, das aber seinen Befehlen nicht mehr ge¬ 
horcht. Die Instrumente spielen verrückt. Der Bord¬ 
computer meldet den Ausfall der Triebwerke. 


Die Lage scheint aussichtslos. Doch plötzlich nähert 
sich auf dem Sichtmonitor langsam eine Plattform, de¬ 
ren Ausmaße gewaltig sein müssen. Sie gewinnen wie¬ 
der Hoffnung und versuchen eine Notlandung. Die 
Geschwindigkeit des Raumschiffs ist bei der Landung 
jedoch zu hoch, so daß es auf der Plattformoberfläche 
zerschellt. Wie durch ein Wunder überleben Sie. 

Nun gilt es, einen Weg zu finden, von diesem un¬ 
heimlichen Ort zu entkommen. Vier Krciselfahrzeuge 
stehen zur Verfügung, mit denen Sie zum anderen En¬ 
de der Plattform fahren müssen, um Ihr Raumschiff 
Stück für Stück wieder zusammenzubauen. Dabei 
heißt es aber, sich vor einem robotergesteuerten 
Raumgleiter in acht zu nehmen, der versucht. Sie zu 
rammen. Zusätzlich erschwert wird Ihre Aufgabe 
durch einige Plattformteile, die plötzlich verschwin¬ 
den und ein Loch entstehen lassen, und vor allem 
durch die vielen Verzweigungen. 

Der Kreisel läßt sich mit dem Joystick hoch und run¬ 
ter bewegen. Bei Betätigung des Feuerknopfes wird 
das Gefährt abgebremst, ansonsten beschleunigt der 
Kreisel seine Fahrt. Auch ist zu beachten, daß sich auf 
dem Rückweg die Steuerung ändert. Das Spiel ist ab¬ 
sichtlich schwierig gestaltet, damit die Motivation lan¬ 
ge erhalten bleibt. 

Bernd Müller 


Confuzion 

IN REH confuzion 

11* REH by bernd wiener 

11S REH 54*3 nuelheiM-kaertich l 

145 GOSUB 29*0*:REH titelbild 

15* 605UB 25**8:REH Zeichensatz 

155 GOSUB 31*88:REH Spielfeld 

15* 60SUB 38888:REM scroliny assenbl. 

155 GOSUB 3*5*8:REH Shapes 

17* GOSUB 39388:REH noviny assenbl. 

175 GOSNB 15*88:rem stars and text 
18* TE=*:LI=2*:P0RE 2868*,LI 
19* PORE 2*S,13*:P0KE 2*6,138:P0KE 2*7 
,S*:P0KE 2*8,178 

2** POSITION 4,»6:"PRESS START!” 
2*5 POSITION 4,11.'? 06;" 

21* IF PEEK (51279)06 TNEN 21* 

38* GOSUB 12*0* 

31* IF STRIG(*)=1 TUEN 31* 

1IB* REM hauptroutine 

1*1* XR=4:XS-7:E N=139:EE=78*0 

1050 0=U5R(3587*):C0L=PEER(2*9):IF COL 

=1 TUEN 500* 

1055 PORE 2*4,S:K=USR(35840):S=5+26:IF 
S>104 TNEN S=* 

1*57 50=50+1:IF 50=25 THEN PORE 756,PA 
:PA=PA+2:S0=*:IF PA>P0 THEN PA=P0~2 
1*65 H=H+XR:PORE 203,H:IF K=15 THEN K= 
XS 

1*67 IF PEER(1577)=EN THEN GOTO EE 
1*7* GOTO 1*5* 

500* REH explosion kreisel 

5085 G0SUB 55*8 

5*1* PORE 2*3,15 

5*3* 5=13*:PORE 53252,*:PORE 53250,24* 
:P0KE 53251,24* 


5*4* PORE 2*4,S:H=USR(35840):S=S+26 
5*5* G0SUB S20* 

5*6* IF S)2*8 THEN 51** 

507* GOTO 5*4* 

51M F0R N=l* T0 • STEP -1.F0R *1=0 T0 
10:HEXT NI:SOUND 8,J,*,N:SOUND l.J+28 
,6,N:NEXT N 

5105 PORE 53248,*:P0RE 53249,8:5=0 
511* POP :G*T0 1*08* 

52»* REH SOlind kaputt 

5283 FOR J=15* T* 10 STEP -10:PORE 7*4 

,J:P0RE 7*5,J:FOR N=0 TO 1*:NEXT N 

5205 SOUND *,5-J+l*,*,l*:S0UND l,S+J+3 

0,6,8:NEXT J 

521* RETURN 

55*0 FOR J=3 TO • STEP -1:S0UND J.0,0, 

•:NEXT J:RETURN 

6999 REH Steuerung astronaot 

7*** PORE 2*3,15:GOSUB 550* 

7**S PORE 532S0i*:P0RE 53251,* 

7*1* PORE 36159,PEER(2*7)+7 

7*2* FOR J=3968* TO 39936:P0RE J,*:NEX 

T J 

7*3* 5=*:XP=PEER(2*5)+16 
7*4* IF S=* OR 5=36 THEN SOUND 0,121,8 
, 1 * 

7*45 PORE 2*4,S:P=USR(3615*):5=5+18:IF 
S>45 THEN S=* 

7*47 SOUND 0,*,*,0 

7*5* XP=XP+1:P0RE 5325*,XP:IF XP=19* T 

HEN 8508 

7055 FOR N=* TO 3*:NEXT N 
7*60 GOTO 7040 
7*7* 5=54 

7*8* IF 5=54 OR S=9* THEN SOUND #,121, 

0 , 1 * 

7*85 PORE 2*4,S:P=USR(3615*):5=5+1*:IF 
S>94 THEN 5=54 
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7087 SOUND 8.0,8,8 MIIf 

7098 XP=XP-1:P0KE 53258,XP:IF XP=PEEK( 

2851*16 THEN »888 

7895 FOR N-8 TO 38 .‘NEXT N 

7188 GOTO 7888 

7999 REH rauitschiff ausbauen 

8888 POKE 53258,8 

8818 XR=8:XS:-l:H=7:E«=8:EE:9888 

8828 FOfi J=39688 TO 19936:POKE J.O:NEX 


T J 

8025 SETCOLOR 8,5.6:5ETC0L0R 1,4,4 

8827 COSIIB 9180 

8838 GOTO 1858 

8588 TE=TE*1 

8505 POKE 29187.208*TE 

8518 ON TE GOTO 8530,8540,8558,8560 

8S28 GOTO 7078 

8538 POKE 29855,222iGOSUB 8788:GOTO 85 
8540 POKE 29854,228:GOSUB 8788:G0T0 85 
8558 POKE 29599,221:GOSUB 8788:GOTO 85 

8568 POKE 29598,219iGOSUB 8788:GOTO 17 

888 


8578 GOTO 8520 

8788 FOR J=2S5 TO 8 5TEP -J:SOUND 8,J, 

1B,1B:NEXT J:RETURN 

8999 REH rueckweg geschafft 

9888 GOSUB 5588 

9885 GOSUB 9188 

9818 GOTO 388 

9188 FOR J=18 TO 1 STEP -8.5 

9118 FOR N=1 TO J:SOUND 8,144.18,N:NEX 

T N:NEXT J 

9128 RESTORE 9288:FOR J=53768 TO 53768 
:READ A:POKE J,A:HEXT J 
9138 RETURN 

9288 DATA 288.164,58,287,228,165,181,1 
62,24 

9999 REH scrolling rueckfahren 
18808 POKE 283.7 

18810 IF PEEKtl5771=8 THEN 18858 
18828 GOTO 18818 
18850 POKE 283,15 
18855 GOSUB 14880 

18868 LI=LI-l!POKE 28688,LI:IF LI=16 T 

HEN 13888 

18885 GOSUB 12888 
18887 POKE 53278,1 
18898 GOTO 318 

11999 REH Scrollin9 und biId an 

12880 A=USR(1536):POKE 756,PA 

12818 SETCOLOR 8,4.6:SETCOLOR 1,3,4 

12828 M=7:X=180:SVrS 

12825 POKE 1738,28 

12838 POKE 205,130:POKE 286,138 

12848 POKE 53252.137:POKE 53248,138:PO 

KE 53249,138 

12858 S=8:P0KE 284,S:K=U5R(35840) 

12868 5=8:A=PEEK(106)-8:P0KE 54279,A:P 
OKE 53277,3 

12878 POKE 784,92:POKE 785,92:P0KE 786 

,46:POKE 787,46 

12888 POKE 559,47:POKE 623,1 

12085 POKE 289.8:GOSUB 9108 

12898 RETURN 

12999 REH gane over 

13808 RESTORE 13288:FOR J=28684 TO 286 

92:READ AiPOKE J,A:GOSUB 13380:NEXT J 

13803 SOUND 8,0,8,8 

13885 TE=8;LI=20:P0KE 28688,LI 

13887 POKE 29598,8:POKE 29599,8:POKE 2 

9854,8:POKE 298S5,8:P0KE 29187,288 

13818 FOR N=8 TO 3008 

13828 IF STRIG(8)=8 TUEN 13058 

IIA3A NEXT N 

13848 GOSUB 13488:GOSUB 29888 

13845 GOTO 2B8 

13858 GOSUB 13488:GOTO 388 


13288 DATA 231,225,237,229,8,239,246,2 
29,242 

13388 POKE 53768,l:FOR X=0 TO 59:S0UND 
0,X,8,10:NEXT X:RETURN 
13480 FOR J=28684 TO 2S692:P0KE J,0:HE 
XT J _ 

13410 FOR J=28818 TO 28852:POKE J,0:NE 
XT J:RETURN 

13999 REH plager+Nissles neu 

14888 FOR J=39424 TO 39688:P0KE J,8:NE 

XT J 

14885 FOR J=39296*PEEK(287)*21 TO 3929 

9*PEEK(287)+21:POKE J,8:NEXT J 

14818 POKE 287,58:POKE 288,178:POKE 35 

849,58:POKE 35855.178 

14828 POKE 39297*PEEK(287)*22,3:POKE 3 

9298+PEEK(287)*22,3 

14838 RETURN 

14999 REH Sterne und text poken 
15888 RESTORE 15288 

15810 FOR J=28738 TO 28766:READ AiPOKE 
J,A:NEXT J 
15828 FOR J=B TO 188 

15838 I=INT (RND (8) «35) *161: 5=INT (RNDd 
)« 10 ) 

15848 POKE BA*S«2S6*I,95 
15058 HEXT J:RETURN 

15288 DATA 227,239,238,230,245,250,233 
,239,238,8,6 

15218 DATA 226,249,8,226,229,242,238,2 
28,8,8,237,245,229,236,236,229,242,0,8 
,233,238,8,17,25,24,22 
17888 REH Finale 

17885 POKE 53250,8:POKE 53248,18:POKE 
53249,18:POKE 53252,18 
17818 FOR J=39688 TO 39936:POKE J,0:NE 
XT J 

17838 POKE 36156,104:POKE 36157,141:PO 
KE 36162,162:POKE 36163,141 
17840 RA=48:P0KE 36159,RA:POKE 36165,R 
A*128 

17858 POKE 36178,29:S=8 
17868 GOSUB 17588 
17098 SOUND 8,188,4,14 

17188 POKE 53258,198:POKE 53251,198 
17185 POKE 29598,8JP0KE 29599,8:P0KE 2 
9854,8:POKE 29855,8 

17118 FOR J=RA TO 18 STEP -1iGOSUB 179 

08:NEXT J:POKE 283,11 

17128 FOR J=ll TO 68iGOSUB 17908:NEXT 

J 

17130 POKE 283,15:SOUND 8,8,8,0:GOSUB 
17788 

17158 POKE 36156,224:POKE 36157,146:PO 
KE 36162,224:POKE 36163,146:POKE 36178 
,18 

17155 POKE 36159,54.'POKE 36165,182 
17168 FOR J=8 TO 255 STEP 5:SOUND 0,J, 
18,18:NEXT J:FOR J=255 TO 8 STEP -5:S0 
UND 8,J,18,18:NEXT J:SOUND 8,8,0,8 
17165 FOR N=8 TO 280:NEXT N 
17178 POKE 53258,240:POKE 53251,248:F0 
R J=39688 TO 39936:POKE J,0:NEXT J 
17188 GOTO 13883 

17588 RESTORE 17608:F8R J=28814 TO 288 
28:READ A:POKE J,A:NEXT J 
17510 RETURN 

17688 DATA 227,239,238,231,242,225,244 
,245,236,225,244,233,239,238,243 
17618 DATA 244,232,229,0,229,238,228 
17780 RESTORE 17610:FOR J=28846 TO 288 
52:READ AiPOKE J,A:NEXT J:RETURN 
17988 FOR N=8 TO 6:NEXT NiPOKE 36159,J 
:POKE 36165,J*128 

17918 POKE 284,S:P=NSR(36150):S=S*29:I 
F S>38 THEN S=0 
17928 RETURN 

25888 PA=PEEK(186)-12:CHS=256«PA:PO=PA 
♦2 
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25010 roa Ir 128 TO 471:P0KE CHS+I,PEEK 
(57344+1):POKE CHS+512+I,PEEK(57344*1) 
:NEXT I 

25015 RE5TORE 25100 

25020 RE00 C:IF C=-l THEN RETURN 

25030 EOR 1—8 TO 7: REM AiPOKE CHS+C*8 

+I,A:NEXT I:G0T0 2502a 

2509? REH datas fuer neue Zeichen 

25100 DATA 1,8,3,7,15,31,63,127,254 

25101 DATA 2,0,251,247,239,223,191,127 
,254 

25102 DATA 3,0,251,247,239,223,191,127 
,254 

25104 »ATA 4,0,250,242,226,194,130,4,8 
25106 »ATA 5,0,130,130,130,126,0,0,0 
25108 DATA 6,16,32,64,128,0,0,0,0 
25110 DATA 7,0,131,135,143,95,63,127,2 

54 

2S112 »ATA 8,0,31,63,63,127,127,254,25 

4 

25114 »ATA 9,0,223,191,191,127,127,254 
,254 

25116 DATA 10,0,192,128,128,0,0,0,0 
25118 DATA 11,0,1,3,3,7,7,15,15 
25120 DATA 12,0,253,251,251,247,247,23 
9,23? 

25122 »ATA 13,0,252,248,248,240,240,22 
4,224 

25124 DATA 14,0,251,247,239,223,191,12 

7,254 

25126 DATA 15,0,251,247,239,223,191,12 

7,254 

25128 DATA 27,1,3,15,29,57,241,225,113 
2513» DATA 28,63,15,5,9,19,39,32,248 
25132 DATA 29,128,192,240,184,156,143, 
135,142 

25134 DATA 30,252,240,160,144,200,228, 
4,31 

25136 DATA 31,0,0,0,0,32,0,0,0 

25200 DATA 65,0,3,7,15,31,63,127,254 

25201 »ATA 66,0,0,0,0,0,0,0,0 

25202 DATA 67,0,251,247,239,223,191,12 

7.254 

25204 DATA 68,0,250,242,226,194,130,4, 
8 

25206 DATA 69,0,130,130,130,126,0,0,0 
25288 DATA 70,16,32,64,128,0,0,0,0 
25210 DATA 71,8,131,135,143,95,63,127, 
254 

25212 DATA 72,0,31,63,63,127,127,254,2 
54 

25214 DATA 73,8,223,191,191,127,127,25 

4.254 

25216 »ATA 74,0,192,120,128,0,0,0,0 
25218 DATA 75,0,1,3,3,7,7,15,15 
25220 DATA 76,0,253,251,251,247,247,23 
9,23? 

25222 DATA 77,0,252,248,248,248,240,22 
4,224 

25224 DATA 78,0,248,240,224,192,128,0, 

0 

25226 »ATA 79,0,3,7,15,31,63,127,254 
25228 DATA 91,1,3,15,29,57,241,225,113 
25230 DATA 92,63,15,5,9,19,39,32,248 
25232 DATA 93,128,192,240,184,1S6,143, 
135,142 

25234 DATA 94,252,240,160,144,200,228, 
4,31 

25236 DATA 95,0,0,0,0,32,0,0,0,-1 
29080 REH titelbild 

29010 GRAPHICS 1:SETC0L0R 0,1,6:SETC0L 
00 2,7,6:SETCOLOR 3,i,10:SETCOLOR 4,0, 

0 

29015 POKE 752,1 

29020 POSITION 5,0:? «6;“ATLANTIC-“ 
29025 POSITION 5,1:? l^6;•'S0ftl»are•• 
29030 POSITION 5,3:? 116; 

29035 POSITION 5,7:? »6; 


29040 POSITION 4,10:? H6;"please Mit! 
61 

29045 POSITION 4,11:? H6; n CA. 2.5 Min. 
«6 

29847 ? :? "progranMed by Bernd Huelle 
r in 1986" 

29850 RETURN 

30000 REH SCROLLING A5SEHBLY ROUTINE 
30010 RESTORE 30100 

30020 FOR Ar1536 TO 1726:READ D:POKE A 
,»:S=S+D:NEXT A 

30048 RETURN 

3O100 »ATA 104,76,42,6,112,112,112,87, 

0,112,87,0,113,87,0,114,87,0 

30110 »ATA 115,87,0,116,87,0,117,87,0, 

118,87,0,119,87,0,120,87,8,121 

30120 »ATA 65,4,6,0,0,169,0,141,41,6,3 

2,175,6,169,4,141,48,2,169,6 

30130 »ATA 141,49,2,169,0,141,4,212,14 

1,40,6,160,78,162,6,169,7,32 

38140 »ATA 92,228,96,216,173,203,0,41, 

8.208.6.32.143.6.76.182.6.173 

30158 »ATA 283,0,41,4,208,3,32,111,6,1 

73.40.6.141.4.212.76.98.228.173 
30160 »ATA 40,6,208,7,173,41,6,281,233 
,176,19,206,40,6,173,40,6,16 

30170 »ATA 11,169,7,141,40,6,238,41,6, 

32.175.6.96.173.40.6.208.5.173 

30188 »ATA 41,6,240,21,238,40,6,173,40 

,6,201,8,144,11,169,0,141,40 

30190 »ATA 6,206,41,6,32,17S,6,96,162, 

0,173,41,6,157,8,6,232,232,232 

30200 »ATA 224,30,144,246,96 

30300 REH asseNbly routine STICK 

30305 RESTORE 30350 

38310 FOR J=35870 TO 36117:REA» D:POKE 
J,»:HEXT J 
30320 RETURN 

30350 »ATA 104,173,132,2,201,0,208,20, 
166,205,224,50,240,38,198,205,198,206, 
166,205,142,0,208 

30355 »ATA 166,206,142,1,288,201,1,208 
,20,166,205,224,190,240,14,230,205,230 
,206,166,205,142,0,288 

30356 DATA 166,206,142,1,208,165,285,2 
4,105,7,141,4,208 

38360 DATA 173,120,2,201,13,208,20,166 
,207,224,125,240,38,230,207,230,208,16 
6,207,142,9,140 

30365 DATA 166,288,142,15,140,201,14,2 

08,20,166,207,224,0,240,14,198,207,198 

,208,166,207,142,9,148 

30370 »ATA 166,208,142,15,140 

30375 DATA 165,207,24,105,22,170,169,0 

,157,128,153,169,3,157,129,1S3,157,130 

,153,169,0,157,131,153 

30380 DATA 173,0,208,201,1,240,9,201,2 

,240,5,169,1,133,209,96,173,8,208,281, 

5,240,244,201,9,240,240,169,0,133,209 

38385 »ATA 169,1,141,30,208,206,194,6, 

206,194,6,173,194,6,141,2,208,24,105,8 

,141,3,268,201,10,240,1,96 

30390 DATA 169,0,162,0,172,195,6,153,0 

,155,153,128,155,232,200,224,12,208,24 

4 

30395 »ATA 162,0,165,207,24,105,15,168 
,140,195,6,189,164,146,153,0,155,189,1 
76,146 

30400 »ATA 153,128,155,232,200,224,12, 
208,238,169,240,141,194,6,96 
30500 REH shapes and mc routines 
30505 RESTORE 30600 

30510 FOR Jr35840 TO 35863:REA» D:POKE 
J,D:NEXT J 

30520 REH shapes P10+1 
30525 RESTORE 30720 

30530 FOR J=37»80 TO 37233:REA» A:POXE 
J,A:HEXT J 
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3*535 BESTORE 3*77* 

3*54* FÜR J=373*0 TO 37533:BEAR ft:PORE 
J,A:NEXT J 
3*545 RESTORE 3**5* 

3*55* FOR J=37548 TO 37563:REftD ft:POKE 
J,A:MEXT J 
3*555 RESTORE 3*86* 

3*56* FOR J=376*8 TO 377*7:REftO ft:POKE 
J,A:NEXT J 
3*565 RESTORE 3*650 

3*570 FOR J=3615* TO 36173:REAO A:P0KE 
J,ft:NEXT J 
3*575 RESTORE 3*9** 

30586 FOR 3=36200 TO 36315:REAO A:POKE 
J,A:NEXT J 
3*590 RETURN 

3*600 RATA 1*4,16*,*,166,204,189,136,1 

44.153.58.154.189.180.145.153.178.154, 
232,200,192,26,208,238,96 

30650 RATA 104,160,*,166,2*4,189,224,1 

46.153.54.155.189.224.146.153.182.155, 
232,2**,192,18,2*8,238,96 

3072* RATA 0,8,1,1,1,1,1,3,2,5,11,23,4 

7.95.175.83.44.47.19.13.2.1.1.1, *,* 
3*725 RATA 0,0,1,1,1,1,1,3,2.6,13,29,5 

9.123.135.123.52.59.29.14.2.1.1.1, *,* 
3*73* RATA 0,0,1,1,1,1,1,3,2,6,14,3*,6 
2,126,142,114,61,62,30,14,2,1,1,1,0,* 
3*735 RATA 6,0,1,1,1,1,1,3,2,6,15,31,6 
3,127,143,115,60,63,31,14,2,1,1,1,0,* 
3*746 RATA *,*,1,1,1,1,1,3,3,7,15,31,6 
3,127,143,115,6*,63,31,15,2,1,1,1,0,0 
30745 RATA 0,0,0,8,*,*,*,*,*,*,4,5,2,5 
,2,1,6,1,0,0,0,0,0,0,0,0 

30750 ROTA *,*,0,0,4,72,13*,33,17,144, 
1,4,*,1,128,2,4,0,17,33,32,0,1,32, *,# 
38755 RATA 0,0,12,16,2,2,16,65,128,32, 
8,128,0,*,*,0,132,5,0,32,1,65,64,1,*,6 
4 

3*760 RATA *,*,16,*,*,66,8,*,64,16,8,* 
,0,128,*,*,4,*,*,*,128,0,16,8,1,8 
3*77* RATA *,*,8,0,0,0,0,128,128,192,2 

24.248.248.252.226.156.120.248.240.224 
,128,0,0,0,*,* 

38775 RATA 0,0,0,0,0,0,0,128,128,192,2 

24.240.248.252.226.156.120.248.240.224 
,128,0,*,0,8,8 

3*780 RATA 0,0,*,*,*,8,0,128,128,192,2 
24,248,248,252,226,156,128,248,24*,224 
,128,8,8,*,0,0 

3*785 RATA 0,0,0,*,8,8,0,128,128,192,9 
6,112,184,188,194,188,88,184,112,224,1 

28 88880 

3*790 RATA'•,8,8,•,0,*,8,128,128,64,16 
8,2*8,232,244,234,148,184,232,144,96,1 

28,*,0,8,8,8 

38795 RATA 8,8,*,8,8,0,0,8,8,8,64,128, 
168,64,128,64,64,32,8,*,8,8,*,*,*,8 
30888 RATA 0,*,*,8,8,4,2,16,33,65,64,* 
,64,1,128,32,0,8,4,4,8,8,1,8,0,* 

3*8*5 RATA *,0,8,*,«,8,34,*,64,65,8,8. 

1,1,0,1,16,8,4,2,2,8,8,*.2,8 

3*818 RATA 0,0,8,8,8.8,0,64,8,1,8,*,8, 

8,32,0,1,*,*,*,8,*,*,8,8 

3885* RATA 0,1,2,4,8,16,63,25S,8,63,12 

7,8 

3*855 RATA 8,24»,121,123,127,123,249,2 
4*.8,224,240,8 

3*86* RATA 12,3*,24,24,30,12,92,244,24 

4.244.88.28.24.8.8.8.8.12 

3*865 RATA 12,38,24,24,3*,12,92,244,23 

6.242.92.28.28.18.34.34.35.48 

3*87* RATA 12,38,24,24,3*,12,92,244,25 
1,252,92,28,28,12,2*, 228,132,6 
3*875 RATA 48,128,24,24,128,48,58,47,4 

7.47.26.56.24.16.16.16.16.48 

3*880 RATA 48,12*.24,24,120,48,58,47,5 

5.79.58.56.40.72.68.68.196.12 


38885 RATA 48,120,24,24,128,48,58,47,2 

23,63,58,56,56,48,48,39,33,96 

3*980 RATA 0,1,3,15,29,57,241,225,113, 

63,15,5,9,19,39,32,249,1,0,2,2,1,4,5,1 

,4,8.8,8 

38985 RATA 8,1,3,15,29,57,241,225,113, 

63.15.5.9.19.39.32.249.8.1.1.2.8.5.5.8 
,2,2.9,8 

38910 RATA *,128,192,248,184,156,143,1 
35,142,252,24*,16*,144,208,228,4,159,• 
,128,128,64,0,64,32,32,128,16,128,8 
38915 RATA *,128,192,240,184,156,143,1 
35,142,252,24*,168,144,2*0,228,4,159,1 

28.8.128.64.64.32.8.168.32.16.72.8 
38999 REH Spielfeld einiesen 
31000 BA=28672:1=8 

31805 RESTORE 31108 
31818 TRAP 31*30 

31028 FOR S=8 TO 9:REAR A:POKE BA»S*25 
6*I,A:NEXT S 
31022 1=141 
31*25 GOTO 3181* 

31030 RETURN 

31099 REM datas fuer Spielfeld 
311** RATA *,8,0,e,*,0,*,8,*,0 

31102 RATA 8,8,8,8,0,0,8,0,*,* 

31103 RATA 236,8,*,8,8,8,8,0,8,0 
311*4 RATA 233,8,2*8,*,*,*,*,*,1,5 

31185 RATA 246,8,*,0,0,8,*,1,3,5 

31186 RATA 229,0,0,*,8,0,1,3,3,5 
31188 RATA 243,0,8,8,0,1,3,3,3,5 
31118 RATA 8,8,*,8,1,3,3,3,3,S 
31112 RATA 8,8,*,1,3,3,3,3,3,5 
31114 RATA 8,8,1,3,3,3,3,3,3,5 
31116 RATA 0,1,3,3,3,3,3,3,3,5 
31118 RATA 0,3,3,3,3,3,3,3,3,5 
31120 RATA *,3,3,3,3,3,3,3,3,5 
31122 RATA *,3,3,3,3,3,3,3,3,5 
31124 DATA 0,3,3,3,3,3,3,3,3,5 
31126 RATA 0,3,3,3,3,3,3,3,3,5 
31128 RATA 0,3,3,3,3,3,3,3,3,5 
31138 RATA *,3,3,3,3,3,3,3,3,5 
31132 RATA 0,3,3,3,3,3,4,3,3,5 
31134 RATA 0,3,3,3,3,4,6,3,4,6 
31136 RATA *,3,3,3,4,6,8,3,5,8 
31138 RATA 8,3,3,4,6,*,0,3,5,* 

31148 RATA 0,3,3,5,0,*,8,3,S,* 

31142 RATA 0,3,3,5,*,8,8,3,5,8 
31144 RATA *,3,3,5,*,*,0,3,5,8 
31146 RATA 0,3,3,5,8,8,8,3,5,8 
31148 RATA 0,3,3,7,5,*,1,3,5,* 

31158 RATA 8,3,3,3,7,7,3,3,7,5 
31152 RATA 8,3,3,3,3,3,3,3,3,5 
31154 RATA 8,3,3,3,3,3,3,3,3,5 
31156 RATA 8,3,3,3,3,3,3,3,3,5 
31158 RATA 8,3,3,3,3,3,3,3,3,5 
31168 RATA 0,3,3,3,3,3,3,3,3,5 
31162 RATA 8,4,3,3,3,3,3,3,3,5 
31164 RATA *,*,3,3,3,3,3,3,3,5 
31166 RATA 8,8,3,3,3,3,3,3,3,5 
31168 RATA *,0,3,3,3,3,3,3,3,5 
31178 RATA 0,*,4,4,4,4,3,3,3,5 
31172 RATA 0,0,*,8,*,*,3,3,3,5 
31174 RATA 0,8,8,*.8,8,3,3,3,5 
31176 RATA 0,8,8,8,8,8,3,4,3,5 
31178 RATA *,8,*,*,8,8,3,5,3,5 
31188 RATA *,*,*,*,*,*,3.5,3,5 
31182 RATA 0,0,8,8,*,0,3,5,3,5 
31184 RATA 8,0,8,*,*,*,3,7,3,5 
31186 RATA 8,*,0,8,*,8,3,3,3,5 
31188 RATA 8,*,*,8,8,8,3,3,3,5 
31198 RATA 0,8,*,*,*,1,3,3,4,6 
31192 RATA 8,8,8,8,1,3,3,4,6,8 
31194 RATA *,8,8,1,3,3,4,6,*,8 
31196 RATA *,*,1,3,3,4,6,*,*,* 

3119* RATA *,*,3,3,3,5,*,*,*,* 

312** RATA *,*,3,3,3,5,*,*,*,* 

312*2 RATA 8.*.3,3,3,7,5,*,*,0 
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31204 

»ATA 

0,0,3,3,3,3,7,5,0,0 

31360 

»ATA 

0,0,0,0,75,72,76,73,4,6 

31206 

»ATA 

0,8,3,3,3,3,3,5,0,0 

31362 

»ATA 

0,0,75,72,76,73,77,74,0,0 

31208 

»ATA 

0,0,3,3,3,3,3,5,8,8 

31364 

»ATA 

0,1,76,73,77,74,0,0,0,0 

31210 

»ATA 

8,0,3,3,3,3,3,5,0,0 

31366 

»ATA 

0,3,77,74,0,0,0,0,0,0 

31212 

»ATA 

0,8,3,4,3,3,3,5,0,0 

31368 

»ATA 

0,3,5,8,0,0,0,0,0,8 

31214 

»ATA 

0,0,4,6,3,3,3,5,0,0 

31370 

»ATA 

0,3,5,0,0,1,5,0,0,0 

31216 

»ATA 

0,0,0,0,3,3,3,5,0,0 

31372 

»ATA 

0,3,5,0,1,3,S,8,0,0 

31218 

»ATA 

0,0,0,0,3,3,3,5,0,8 

31374 

»ATA 

0,3,75,72,3,3,5,0,0,0 

31220 

»ATA 

0,8,75,72,3,3,4,6,0,0 

31376 

»ATA 

0,3,76,73,3,3,5,0,0,0 

31222 

»ATA 

0,1,76,73,3,4,6,0,0,0 

31378 

»ATA 

0,3,77,74,4,3,5,0,0,0 

31224 

»ATA 

0,3,76,73,4,6,0,0,0,0 

31380 

»ATA 

0,4,6,0,0,3,5,0,0,0 

31226 

»ATA 

0,3,77,74,0,0,0,0,0,0 

31382 

»ATA 

0,0,0,8,0,3,5,0,0,0 

31228 

»ATA 

0,3,5,0,0,0,0,0,0,0 

31384 

DATA 

0,0,0,0,0,3,5,0,0,0 

31230 

»ATA 

0.3,5,0,0,0,0,8,0,0 

31386 

»ATA 

0,0,0,0,0,3,5,0,0,0 

31232 

»ATA 

0,3,5,0,0,0,0,0,0,0 

31388 

»ATA 

0,0,0,8,0,3,5,0,0,0 

31234 

»ATA 

0,3,5,0,0,0,0,0,0,0 

31390 

»ATA 

0,0,0,0,0,3,5,0,0,0 

31236 

»ATA 

0,3,5,0,0,0,0,0,1,5 

31392 

»ATA 

0,0,8,0,0,3,5,0,0,8 

31238 

»ATA 

0,3,5,0,0,0,0,1,3,5 

31394 

»ATA 


31240 

»ATA 

0,3,5,0,0,0,1,3,3,5 

31396 

»ATA 

0,0,0,0,0,3,5,0,0,0 

31242 

»ATA 

0,3,5,0,75,72,3,3,3,5 

31398 

»ATA 

0,8,0,0,0,3,5,0,0,0 

31244 

»ATA 

0,3.75,72.76,73,3,1,3,5 

31400 

»ATA 

0,0,8,0,0,3,5,0,0,0 

31246 

»ATA 

0,3,76,73,76,73,3,3,3,5 

31402 

DATA 

0,0,0,0,0,3,S,0,0,0 

31240 

»ATA 

0,3,76,73,76,73,1,3,3,5 

31404 

DATA 

0,0,0,0,0,3,5,0,0,0 

31250 

»ATA 

0,3,76,73,76,73,3,3,3,5 

31406 

DATA 

0,0,0,0,8,3,5,0,0,0 

31252 

»ATA 

8,3,76,73,77,74,3,3,3,5 

31406 

»ATA 

0,0,0,0,0,3,5,0,0,0 

31254 

»ATA 

0,3,77,74,0,0,3,3,3,5 

31410 

»ATA 

0,0,0,6,0,3,5,0,0,0 

31256 

»ATA 

0,4,6,0,0,0,3,3,3,5 

31412 

»ATA 


31256 

»ATA 

0,0,0,0,0,0,3,3,3,5 

31414 

»ATA 

0,0,0,0,0,4,6,0,0,0 

31268 

»ATA 


31416 

»ATA 

0,0,0,0,0,8,0,0,0,0 

31262 

»ATA 


31418 

»ATA 


31264 

»ATA 






11266 »ATA 
31268 »ATA 
31276 »ATA 
31272 »ATA 
31274 »ATA 8 
31276 »ATA 0 
31278 »ATA 
31280 »ATA 
31282 »ATA 
31284 »ATA 
31286 »ATA 
31288 »ATA 
31298 »ATA 
31292 »ATA 
31294 »ATA 
31296 »ATA 
31298 »ATA 
31300 »ATA 


31302 

31304 

31386 

31308 

31310 

31312 

31314 

31316 

31318 

31320 

31322 

31324 

31326 

31328 

31330 

31332 

31334 

31336 

31338 

31340 

31342 

31344 

31346 

31348 

313S0 

31352 

31354 

31356 

31358 


8 
0 
8 
0 
0 
0 
0 
0 
0 
0 
0 
0 

»ATA 0 
»ATA 0 
»ATA 8 
»ATA 0 
»ATA 0 
»ATA 0 
»ATA 
»ATA 
»ATA 
»ATA 
»ATA 
»ATA 
»ATA 
»ATA 
»ATA 
»ATA 
DATA 
»ATA 
»ATA 
»ATA 
»ATA 
»ATA 
»ATA 
»ATA 
»ATA 
»ATA 
»ATA 
»ATA 
»ATA 


0,0,8,8,0,4,3,5,0 
0,0,0,0,0,0,3,5.0 
0,0,0,0,0,0,3,5,0 
0,0,0,0,0,0,3,5,0 
0,0,0,8,0,0,3,5,0 
0,0,0,8,0,0,3,5,0 
0,0,0,0,0,1,3,5,0 
0,0,0,0,1,3,4,6,0 
0,0,0,1,3,4,6,0,0 
0,0,1,3,4,6,0,0,0 
0,0,3,3,5,0,0,0,0 
0,0,3,3.S,0,0,0,0 
0,0,3,3,5,0,0,0,0 
0,0,3,14,0,0,0,0,0 
0,0,14,2,0,0,0,0,0 
0 , 0 , 2 , 2 , 0 , 0 , 0 , 0,0 
0,0,2,IS,5,0,0,0,0 
0,0,IS,3,5,0,0,0,0 
0,0,3,3,5,0,0,0,0 
0,0,3,3,5,0,0,1,5 
0,0,3,3,5,0,1,3,5 
0,0,3,3,5,1,3,3,5 
0,0,3,3,1,3,4,3,5 
0,0,3,3,3,4,6,3,5 
0,0,3,3,4,6,0,3,5 
0,1,3,4,6,0,0,3,5 
1,3,4,6,0,0,0,3,5 
3,4,6,0,0,0,0,3,5 
3,5,0,0,0,0,1,3,5 
3,5,0,0,0,1,3,3,5 
3,5,0,0,1,3,3,4,6 
3,5,0,1,3,3,4,6,0 
3,5,1,3,3,4,6,0,0 
3,1,3,3,14,0,0,0,0 
3,3,3,14,2,0,0,0,0 
3,3,4,2,2,0,0,0,0 
3,4,6,2,15,5,0,0,0 
4,6,0,15,3,5,0,0,0 
0,0,0,3,3,5,0,0,0 
0,0,0,3,3,5,0,1,5 
0,0,0,3,3,75,72,3,5 
0,0,0,3,3,76,73,3,5 
0,0,0,3,3,77,74,3,5 
0,0,0,3,4,0,0,3,5 
0,0,0,4,6,0,0,3,5 
0 , 0 , 0 , 0 , 0 , 0 , 0 , 3,5 
0,0,0,0,0,75,72,3,5 



Pascal Software Atari XL/XE 
kyan Pascal für die XL/XE-Serie DM 248, - 

kyan Pascal ist ein mit DOS 2.5 arbeitender 
Compiler für die Atari-XLVXE-Serie. Es umfaßt 
den vollen Jensen-Wirth-Standard und eignet 
sich für den Anfänger genauso wie für den fort¬ 
geschrittenen Programmierer. Es ist blitz¬ 
schnell und hat folgende Eigenschaften: 

★ 6502-Maschinencode-Compiler erlaubt das 
Einbinden von Assemblersource ★ Bildschirm¬ 
editor ★ Stringbefehle ★ Atari-Grafik und 
Soundunterstützung ★ Source Code Linking, 
Chaining und Random-Files ★ Ißstellige Floa¬ 
tingpoint-Genauigkeit ★ Mit Tutorial/Referenz¬ 
unterlagen ★ 

kyan Pascal wird auf einer ungeschützten 
Single Density Diskette geliefert und benötigt 
nur 48 K Speicherplatz und ein Laufwerk. 

kyan Pascal für Ihren Atari-Computer bei 
Ihrem Fachhändler oder direkt von uns. 

Compy-Shop 

Gneisenaustr. 29,4330 Mülheim/Ruhr, 
Telefon 0208/497169 
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Centronics- 

Interface 

für Atari XL/XE 


Voll grafikfähiges 
Kabelinterface (Anschluß 
an den seriellen Port), 
arbeitet mit allen 
Programmen (Print 
Shop, Startexter usw.). 


Preis: DM 


168 .- 


(Schack), bei N. N. * DM 2.- 


Industrie-Agentur 

H. v. Kummer 
PF 103806,2800 Bremen 1 


Ihr ST macht sich zu Hause nützlich! 

ST-Heimfinanz- 

Das elektronische Haushaltsbuch 

In vielen Haushalten erprobt und be¬ 
währt! Komfortable Erfassung/Kontrole 
aller Ausgaben und Einnahmen im Privat¬ 
haushalt unter GEM! 27 fr» definierbare 
Konten, davon bis zu 10 mit monatlicher 
Buchungsautomatik. Auswertung: Per 
Bildschirm oder Drucker für Monat /Vür- 
monat/Jahresdurehschmtt (auch gra¬ 
fisch als Balkendiagramm). Deutsch mit 
ausführlichem Handbuch: DM 149.- 


P» NN Owugich P»V) «fcf Sei«* 

Den-o gagan kjrn’sl^rte, rucMfunteerte Disk. 


Ing.-BüroZoschke 

Berliner Str. 3 ■ 2306 Schönberg/Holstein 
Telefon 04344/6166 


Medizinische 

Software 

für Atari ST/800 XL 

Zum Beispiel: 
Reanimationssimulator. 
Der Atari wird zum EKG- 
Monitor. Sie können 45 
unterschiedliche Pa¬ 
tienten wiederbeleben. 
179.- DM. 

Infos gegen Rückporto 
bei: 

Thomas Trolldenier 

Heusingerstraße 15 
3000 Hannover 12 



Sequenzer. Composer 
Notendruck, 16-Bit-Sampler, 
Sound Editor, 
3dim.-graph. Darstellung 
von Klangspektren 

Alle Informationen dazu von: 


KRÄNZLER & Co. GmbH 

Musik und Elektronik. 

7000 Stuttgart 1, Heusteigstr. 43 
Tel. (07 11)64092 32 


Anzeigen¬ 

schluß... 


...für gewerbliche Anzeigen 
im ATARI magazin, Heft 4 ’87 
(erscheint am 19.6.87) 

ist der 18 . 5 . 1987 ! 



Mi 

'■* Al. t 




o 

o 

o 





MONATS 



Bei "Confuzion”, dem 
Topprogramm in diesem Heft, 
geht es um ein Raumschiff, in dem die 
Instrumente verrückt spielen. Der 
Bordcomputer meldet den Ausfall der 
Triebwerke; es kommt zu einer Not¬ 
landung. Sie haben nun die Aufgabe. 
Ihr Raumschiff wieder zusammenzu¬ 
bauen. 

Der Autor des Spiels heißt Bernd 
Müller. Er ist 18 Jahre alt und seit zwei 
Jahren Auszubildender im Bcrufsfcld 
Elektrotechnik. 


Angefangen hat die Computerei bei 
ihm mit einem Sinclair ZX 81, der aber 
bald zu klein wurde. Danach kaufte er 
sich wegen den Grafikfähigkeiten ei¬ 
nen Atari 600 XL mit Programmrecor¬ 
der. Wenig später kam dann noch die 
64-K-RAM-Erweiterung und eine 
Floppy hinzu. Seit Anfang des Jahres 
ist Basic bei Bernd jedoch in den Hin¬ 
tergrund getreten, Maschinensprache 
interessiert ihn jetzt mehr. Die weite¬ 
ren Hobbys von Bernd sind neben Mu¬ 
sik Handball und Tennis spielen. An 
erster Stelle steht jedoch sein Atari- 
Computer. 
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TEST 


Notstrom¬ 
aggregat für 
Zeitbewußte 


Mit der ”Micro Time Clock Card” geht die 
zeitlose Ära zu Ende 


Z u den Vorzügen des Atari 
ST gehört die eingebaute 
Uhr, die auch das aktuelle 
Datum verwaltet. Im Gegensatz 
zu manch anderem Computer 
wird diese jedoch nicht gepuffert, 
so daß sie beim Einschalten im¬ 
mer wieder von vorne zu laufen 
beginnt. Das ständige Stellen der 
Uhr wird aber auf die Dauer 
recht lästig. Viele Anwender ver¬ 
sehen ihre Disketten-Files daher 
mit zufälligen Kombinationen 
von Zeit und Datum. Gerade bei 
der Programmentwicklung in As¬ 
sembler oder C, bei der ein er¬ 
neutes Booten des Systems schon 
zur Selbstverständlichkeit ge¬ 
worden ist, hat sich die Faulheit 
durchgesetzt. 


Praktisch wäre eine Uhr aber 
wohl doch. So ließe sich auf den 
ersten Blick erkennen, welche 
Programmversion die aktuellere 
ist, ob sich die durchprogram¬ 
mierte Nacht schon w ieder ihrem 
Ende nähert und vieles mehr. 
Aut der Diskette wie kommt man jedoch zu einer 

Utilitiesmit™ Uhr, die nach einem fatalen Ab- 
gciiefert stürz sowie längere Zeit weitcr- 



MTH 


EXT«« 
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läuft. Verschiedene Hardware- 
Zusätze sind ja schon auf dem 
Markt. Manche werden in den 
ROM-Port gesteckt, andere fin¬ 
den auf der Platine ihren Platz. 
Aber alle diese Systeme haben 
einen gravierenden Nachteil: 
Entweder lassen sie sich nur von 
Spezial-Software beschreiben 
und lesen oder man muß bei je¬ 
dem Booten einen speziellen 
Treiber mitladen (im AUTO- 
Ordner). 

Mit der Micro Time Clock 
Card haben die Entwickler je¬ 
doch einen verblüffend einfa¬ 
chen und doch genialen Weg be¬ 
schritten. Die eingebaute Uhr 
des ST wird weiterbenutzt und le¬ 
diglich mit einem Akku als Not¬ 
stromversorgung ergänzt. Die 
Verpackung der Clock Card 
gleicht denen der Microdeal- 
Spiele. Die Schachtel enthält ne¬ 
ben einer Programmdiskette 
auch eine (englische) Einbauan¬ 
leitung, die acht DIN-A5-Seiten 
umfaßt, etwas Werbung und na¬ 
türlich die Uhr selbst, eine nur 
ca. 5 x 10 cm große Platine mit ei¬ 
nem TTL-IC, je zwei Dioden, 
Kondensatoren und Widerstän¬ 
den sowie einer 40pol. IC-Fas- 
sung. Eine Halterung mit zwei 
Mignon-Akkus gehört ebenfalls 
zum Lieferumfang. 

Der Einbau wird Schritt für 
Schritt erklärt und läßt sich auch 
von Bastel-Laicn schnell und si¬ 
cher nachvollziehen. Man muß 
lediglich den Computer auf¬ 
schrauben, den Tastaturprozes¬ 
sor aus der Fassung hebeln (ein¬ 
ziger kritischer Punkt) und, 


nachdem er auf der Clock Card 
Platz gefunden hat, zusammen 
mit dieser wieder einsetzen. Da¬ 
zu ist weder Löten noch Entfer¬ 
nung des Abschirmblechs erfor¬ 
derlich. Um einen unbeabsichtig¬ 
ten Kontakt der Clock Card mit 
anderen Tastaturteilen zu ver¬ 
hindern, können diese mit selbst¬ 
klebender Plastikfolie abgedeckt 
werden, die in ausreichender 
Menge beiliegt. 

Leider ließ sich die getestete 
Platine aufgrund der etwas zu 
starken Lötnägel nur mit einigem 
Kraftaufwand in den Sockel des 
Tastaturprozessors einsetzen. 
Dabei verhindert das geschlosse¬ 
ne Gehäuse nun ein Herausrut¬ 
schen. Tatsächlich konnte ich 
meinen Computer auch mit Uhr 
noch zuschrauben; es blieb aller¬ 
dings eine leichte Beule zurück. 
Dafür funktionierte aber bereits 
beim ersten Anlauf alles tadellos. 

Auf der mitgelieferten Disket¬ 
te befinden sich verschiedene 
Programme zum Thema Zeit: die 
aktuellste Version des Kontroll- 
feldes, ein Uhr- und ein Kalen- 
der-Accessory, ein Zeiteinstel- 
lungs-Programm, eine Menü- 
Zeilen-Uhr für Farbe und 
Schwarzweiß sowie diverse ande¬ 
re Utilities. Ein README-File 
erklärt deren Handhabung. Die 
Uhr läßt sich nun mit dem Kon- 
trollfeld oder allen anderen Pro¬ 
grammen stellen und abfragen. 

Nach Aufladcn der Akkus 
übersteht die Uhr mehrere Tage, 
an denen der ST nicht eingeschal¬ 
tet wird. Laut Herstellerangabe 
beträgt diese Spanne sogar bis zu 
einer Woche, was ich allerdings 
nicht überprüft habe. Um ein 
Überladen der Akkus bei Dauer¬ 
betrieb zu vermeiden, ist es auch 
möglich, einen der Widerstände 
zu entfernen. Wie der Einbau 
selbst ist auch dies genau erklärt. 
Micro Time Clock Card kann al¬ 
so jedem ST-Besitzcr empfohlen 
werden. 

System: Atari ST 
Hersteller: Microdeal 
Bezugsquelle: Fachhandel 

Thomas Tausend 
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TEST 


ekanntlich ist ein Atari 
PS ST nicht ohne weiteres in 
mJdcr Lage, mehrere Pro¬ 
gramme gleichzeitig abzuarbei¬ 
ten. Auch "K-Switch" von Kuma 
ermöglicht nicht den Einsatz von 
Multitasking. Immerhin kann 
man damit aber zwei Programme 
gleichzeitig im Speicher halten 
und zwischen beiden umschal¬ 
ten. 

Die Anwendung ist sehr ein¬ 
fach. "K-Switch” wurde von den 
Programmierern als Desk-Ac- 
cessory konzipiert, kann also 
beim Booten einer Diskette di¬ 
rekt in den Speicher übertragen 
werden. Man sollte allerdings 
darauf achten, daß die drei Da¬ 
teien (neben dem Hauptpro¬ 
gramm) der Originaldiskette auf 
die gewünschte Startdiskette 
übernommen werden, da sie 
noch benötigt werden. 



Ist der Boot-Vorgang beendet, 
kann man "K-Switch" aufrufen. 
Das Anklicken der Installations- 
Option leitet den Startvorgang 
ein. Zu diesem Zeitpunkt sollte 
man sich Gedanken darüber ma¬ 
chen. ob bei der späteren Arbeit 
eine RAM-Disk benötigt wird. 
Das Programm stellt auf Wunsch 
eine solche zur Verfügung. Zwar 
können auch andere RAM-Disk- 
Utilities verwendet werden, 
dann allerdings nur mit Ein¬ 
schränkungen. Die eigene RAM- 
Disk erlaubt nämlich den Zugriff 
aus beiden Speicherbänken, die 
später ja zur Verfügung stehen. 
Ein nachträgliches Installieren ist 
nicht möglich. 

Hat man sich entschieden (in 
diesem Fall gegen die RAM- 
Disk), kann der Vorgang fortge¬ 
setzt werden, der jetzt nur noch 
aus zw r ei Bestätigungsklicken be¬ 
steht. Die ”K-Switch"-Box ver¬ 
schwindet dann vom Bildschirm. 
Mehr ist vom ganzen Programm 
eigentlich nicht zu sehen. 

Nun aber zum praktischen 
Einsatz von "K-Switch". In unse- 


Der Kuma- 
Schalter 

Zwei Programme gleichzeitig im RAM und auf Tasten¬ 
druck verfügbar: mit K-Switch kein Problem. 


rem Beispiel sollten "Psion 
Chess” und GFA-Basic gleich¬ 
zeitig im Speicher verfügbar sein. 
Begonnen wurde mit dem 
Schachprogramm. Nach beende¬ 
tem Ladevorgang muß die Um¬ 
schaltung erfolgen, wozu beide 
SHIFT- und die ALTERNATE- 
Tastc gleichzeitig zu drücken 
sind. Eine Box macht diesen 
Vorgang kenntlich. Jetzt befin¬ 
det man sich wieder im Desktop 
und kann von dort aus das näch¬ 
ste Programm, in diesem Fall al¬ 
so GFA-Basic. laden. Ohne Pro¬ 
bleme konnte dies durchgeführt 
werden. Das war dann auch 
schon alles. 

Ohne Einschränkung war es 
nun möglich, entweder ein Basic- 
Programm zu schreiben oder - 
auf Tastendruck - eine Schach¬ 
partie fortzusetzen. Man kann 
beliebig oft hin- und herschalten. 
Das Programm im Hintergrund 
wird eingefroren und erst bei 
wiederholtem Umschalten fort¬ 
gesetzt. Neben beiden Program¬ 
men steht "K-Switch” weiterhin 
zur Verfügung. Zu jeder Zeit 
kann man damit eine installierte 
RAM-Disk oder auch die Spei¬ 
cheraufteilung rückgängig ma¬ 
chen. Beim Umschalten sollte al¬ 
lerdings darauf geachtet werden, 
daß nicht gerade externe Opera¬ 
tionen ablaufen, da dieser Vor¬ 
gang beim Drucken oder Disket¬ 
tenbearbeiten für Ausfälle sor¬ 
gen kann. 

Für wen eignet sich nun dieses 
Programm? Eigentlich für jeden 
ST-Besitzer. Meiner Meinung 
nach ist das Accessory aber nur 
bei einem Megabyte ST sinnvoll 
einzusetzen, da selbst bei um¬ 


fangreichem Speichervolumen 
einige Programme wegen Ober¬ 
länge nicht zusammengepackt 
werden können. Da man die 
Größe der einzelnen Speicher¬ 
bänke nicht selbst definieren 
kann ("K-Switch” halbiert ein¬ 
fach den vorhandenen freien 
RAM-Bereich), ist der Einsatz 
bei einem 520 ohne ROMs kaum 
interessant. 


Ideal für den 

schnellen 

Wechsel 

zwischen 

Programmen 



Bleibt noch die Frage, was 
man überhaupt damit anfangen 
kann. Die Firma Kuma bietet 
z.B. die Programme "K-Spread” 
und "K-Graph" an. Beide kön¬ 
nen untereinander kommunizie¬ 
ren und Daten austauschcn, was 
besonders bei einer gemein¬ 
schaftlichen RAM-Disk zu ei¬ 
nem Wegfall unnötiger Speicher- 
und Ladezeiten führt. So könnte 
man sicher noch weitere Beispie¬ 
le anführen. Letztendlich muß 
aber jeder selbst entscheiden, ob 
er "K-Switch” sinnvoll einsetzen 
kann, zumal das Programm run¬ 
de 100.- DM kostet. 

System: Atari ST 
Hersteller: Kuma 

Stephan König 
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magazin 


alte Hefte? — 
Bitte schön! 



_Ex. 1/87 (6.-) 

— Ex. 2/87 (6.-) 


Versankosten 
(1 Heft 1.40 DM, 
2 Hefte 2.- DM) 

Summe. 


Alle neuen Leser haben 
die Möglichkeit, 
die zurückliegenden 
Hefte nachzubestellen. 
Die Lieferung 
erfolgt gegen 
Vorauskasse mit 
Verrechnungsscheck. 


Name 


Straße 


Ort 


Datum 


Unterschr. 


Bestellsohein ausschneiden, 
ausfullen, Scheck beilegen und 
abschicken an: 

AT AR liHMMil 
PostfacMMO, 7518 Bretton 


••• ATARI 800 XL (Disk) ••• 
Verkaufe Ong.-Spiele bis zu 30% billiger 
als im Geschäft!! Außerdem suche ich 
einen Tauschpartner im Kreis Köln und 
Umgebung. Habe u.a.: Kaiser, das U- 
Boot, F6gh.ll, Utlima IVO 
Also Freaks, ruft an: *0221 /419668, 
ab 15 Uhr! Sascha Miraglia/Kummer 

Tausche orig. Profi Painter ST s/w ge¬ 
gen orig. MonoSTar! M. Hans, Derchin- 
ger Str. 37, 8940 Friedberg 2 

••• Atari ••• 

Verk.: Donkey K„ Mmer (M, |e35,-OM); 
Mr. Do. GraphlT. Dropz. (C. |e25.- DM; 
Atmas Il-Assembler (D. 25 - DM), Data- 
sette v. Rush 50.- DM. für ST; Floppy 
SF354 300.- DM. * ab 18 Uhr 0911 / 
441154 

• (800 XL) •• ATARI •• (800 XL) • 
Kaufe Turbo-Chip mit Back-up-Funk- 
tion in sehr gutem Zustand (mit Anlei¬ 
tung) für Disk. 1050. Zahle zwischen 
50.- DM und 80.- DM. * 0 76 68 / 77 28. 
18 Uhr bis 20 Uhr. (Tausche auch Soft¬ 
ware aller Art, Disk./Casa.) 

800 XL: Suche Hardcopy für CP-80 
(auch EPSON FX-80 mögl.). Tausche 
außerdem Software (Disk). Volker 
Schmidt, Schwarzwaldstr. 1, 7506 Bad 
Herrenalb 4, ® 0 70 83 /14 40 

ATARI Verkaufe Software ATARI 
und Disketten 

Liste gegen 80 Pf Rückporto von 
Bernd ündemann, Kirchröder Str. 46, 
3000 Hannover 61 

Suche Game DOS für Double Density 
(Percom Standard) und Sektorkoprerer 
für Double Density (Dr.XL) und gutes 
Desktop (GEM) für Atari 130 XE. Zahle 
gut. ® 0 30 /8 23 38 95. ab 17 Uhr 

••• Atari ST ••• 

Suche Tauschpartner für alle ST-Pro- 
gramme. Schickt Liste. R. Brunner, Ha- 
kabstr. 317, CH-8309 Nürensdorf/ 
Schweiz 

Suche Software-Tauschpartner für 
Atari 130 XE (Disk). Chris Jaumann, 
Zeppeilnstr. 66,7306 Denkendorf 

Suche Cass.-Software für 800 XL An¬ 
gebote von Gewerbe u. privBt an: O. 
Kühne. Siegtalstr. 42, 5227 Herchen 

ff “A 

Bei den mH G bezeich- 

neten Anzeigen 
handeH es sich um 
gewerbliche 
Anbieter. 


Verk. Atari-Sammlung: 130 XE + Flop¬ 
py 1050 ♦ 1050 Turbo + Intertace 850 + 
Software (Ultima IV) * Literatur (Compci- 
te's first/second Book. DeReATARI. 
Atari-Assembler. W 0 22 33 / 7 48 81, ab 
19 Uhr 

Suche Floppy 1060 für Atari. 
*06428/2594 

Für alle ST: Public-Domain-Software, 
Freiprogramme auf 60 Disks, 400 - DM, 
einzeln 8.- DM. Freiliste: PDS E. Beh¬ 
rendt. Kudowastr. 23a. lOOO Berlin 33 

•G 


Hier ist was los: s 02 28 /63 8313 


DABAS ® 

Das Datenbanksystem für ade Atan-ST-Com¬ 
puter mrt 1 MByte! Komfortable Bedienung, 
voll GEM-m&jGg3«euert Erlaubt z.B. Über¬ 
sichten und baten nach verschede^en Sor- 
berscniusseln u. v. m.! Erweitertoar vom Intelli¬ 
genten Verwattungsprogramm zur echten re¬ 
lationalen Datenbank. Fordern Sie heute noch 
die DABAS-Ldatungs&eechreibung kosten¬ 
los bei uns an! 

Erweiterungen: Ist-Word-SchnltlstoHe und 
Rtch«nfunktlon«n (Expert 0 sowie arwonoor 
sperrfische Ergänzungen r>ach Ihren Vorga¬ 
ben. DABAS erraffen Sie Im guten Fachhan¬ 
del oder drekt bei uns! 

Fakturierung. Tabeüenkalkulation und Grafik* 
verwaJtung s«nd in Vorberatung und werden 
n Kürze erscheinen. DABAS wachet mit Ihren 
Anforderungen! 

DABAS Daton banksy stern: 
Standard-Version (sofort) 248.- 
Expart-I-Varslo« (ab 6/87) 398.- 
Vorab-Handbuch 

(nur 90900 Vorausscheck, wird jedoch beim 
Programmkauf vergütet) 25 .— 


Staubschutz¬ 
hauben 

•Sitte mmer geraue lyoe-Knoste j 
tür... 

Alan 130 800,1050 
Ainit ecti mih.cx-i? 

Alan »»yocijk 
Alan 2W52DST, 1040 ST 
Alar) 3 U 354 Ftoco.- 
Alan S#/ 124. 3C lW4*C- 
Alan Kon« ♦ McnlH)* 

Alan 3130» Korn. ♦ 1 hc VQi 
für Drucker (euch bouQto»:*«)... 

Sr l ». i < MO 

Ta.fln KP BIG ST 34.B0 

BMA ..*Ji iST m:: 

Öroiier HA-14 34 90 

Nec PC. dt*. Parosonc |e 39.90 

für läw fK Typpi tagarvello 1 f'iQd Sm mxfy TU TI 


i ffl 

le 24.9C 

Eil 


Markensoftware 

BS-fitxj (voroebrfteegetre». i 
BS Mandel r-TcrvettpXct; 

BS rime»J'Bsa Tftrp'»r-Aöttssi 
BS-F.rwn/pisr n iqyklUri 

'Si'gzn'z? 

GFAMonostar. 

IM-Ward Ru« 

»W mm )w :***rrr» Utkenpirironre rm*' S* rt 
1 ane ’trtvn s* w Cwtvjw 

«yattnl 


1149.- 
949.- 
299.- 
299- 
24fl - 

B ’fc 

298- 


Rülisch &Hüllb GbR. S 02 28/638313 

Vertriebsbüro (kein Laden): Berliner Freiheit 16 ■ 5300 Bonn 1 
Besuche im Vertriebsbüro bitte nur nach vorheriger Vereinbarung! 

Versand: Nachnahme CM 7.50 Irland /OM 20. - Bcnekiiu A, CM. vorkas&e DM 4.90 Inland t DM 13.- benach¬ 
bartes Ausland. Ab DM 500 WeT >m Inland saesenfrei bei Vofkas&e. B<-- AuftrAgan bei DM 50.- bitta aus 
Kestengründcn mögllcbst nur mit V Scheck boilellon. lutum und Änderung vorhenallarv Alle Angebot« 
InbMbMA 


•• Atari 800 XL •• 

Suche Partner zum Tauschen. Er sollte 
in Westdeutschland wohnen. Michael 
Hunz, Fuchsschwanzweg 15.1000 Ber¬ 
lin 26 

Suche für Atari 800 XL Spielmodule. An¬ 
geb. an: J. Schaddelee, Stuttgarter Str. 
96,7000 Stuttgart 30. * 0711 /85 04 88 

Suche Drucker für 800 XL 
Angebote an AndreaB, *07062/ 
8453 

Verk. 800 XI - Floppy 1050 + 50 Disk 
(Spiele + Gebrauchsprogramme) Litera¬ 
tur, alles Im Paket (9 Mon. alt) für 1000.- 
DM. D. Marschau, Dautenheimer Land- 
Str. 32. 6508 Alzey. * 0 67 31 / 32 76 

Disketten 5V*"DD/0S nur 1,40 DM pro 
Stck.. Disketten 3'/2'DD/DS nur 3.60 
DM pro Stck., Happy-Board für 1050 nur 
160,- DM, Porto + Verpackung 
2,50 DM-A/Ite4 A-U-Club, Haaner Str. 
31.5650 Solingen 19 

• Atan • Atari • Atan • Atari ««XL« 
Suche Tauschpartner für Software 
(Disk) für XL/XE. Schickt Liste an: Ste¬ 
fan Kersten, Hagener Weg 129. 2850 
Bremerhaven (bitte mit Rückporto!) Su¬ 
che Summergames II und Winterga- 
mesü! »0471/72360 

Suche Software für Atari 800 XL auf 
Disk. Vor allem Neues. Schreibt an: Oli¬ 
ver Ptlnk, Im Kirchenöschle 6,7904 Ulm- 
Dellmenslngen 


Verkaufe wegen Systemwechsel: 

Atari 800 XL. Floppy 1050, Datas. 1010 
+ Bücher, Software (z,B. Star-Texter, 
Print-Shop usw.) zus. 600.- DM; evt. 
Seikosha SP 800 + APE-Centronlcs-In¬ 
terface. zus. 600.- DM. Alles zus. 1150.- 
DM. H. Latzke. St. Wendeter Str. 19. 
6791 Altenkirchen, *06386/5402 


Atari ST 

Verk. Floppy SF354.« 0 71 59 / 68 40 

Suche Handbücher zu The Pawn und 
Megamax CI Mario Sixtus, Oöerbllker 
Allee 327, 4000 Düsseldorf 1. * 0211/ 
7831 80 (Kopien auch o.k.) 

Kaufe und tausche Programme + 
Spiele für Atari 800 XL Liste an: 

Ch. Esch, Wildentenweg 4, 6010 
Bergheim 3 


Atari-Touch-Tabtet + Software im ROM, 
Original-Varpackung. •5-06163/2231, 
Frank 

Tausohe Software für 800 XL (D). Li¬ 
ste an: Dennis Kunze, Am Südhang 8, 
6600 Mainz 33 


••SUCHE•• 

1050 mit oder ohne Happy, außerdem 
Speedtape für 1010. Kontakte Im Raum 
Oberfranken gesucht. Viele Programme 
auf Cass. Alles für 800 XL *09281/ 
91648 ab 18 Uhr 


Verkaufe Atari 800 XL auf 320 KByte er¬ 
weitert, ♦ 2 Floppys i Datasette ♦ Joy¬ 
stick ♦ Drucker 1029 + Programme + Li¬ 
teratur; 1500- DM. Frey, *0621/ 
782525 


Suche Atari-Software für XL/XE auf 
Disk! Liste an: Jörg Kraus, Ringstr. 3, 
5100 Aachen 


ATARI XL/XE UTIUTY-DISK VI .3 


OOP'Y * fescr-o* ♦ Ci»ss. - DtSKVONfTCfl «• 
McrtVoode* ♦ Supcr-BW-Üw* XL - pg 


S<botr>o/Sohook an Ralf David 

Graterwog 13.470Q Mo-rm 1 


ATARI XL/XE SOUHD N SAMPIER 


«jetzt Son»cb«- , Muok dgfcstn*««'! ♦ eottwrtn krd 
dam n ««Ten« Prcytrirrt« tauet* Booc'l «abauer 1 

W nui KompleWeeErtwickkrigMygienil 
e““llnil (yalBntoartdder 1 
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LESERECKE 


• ••• Atari 400/800/XL/XE •••• 

Verk. Anwender- u. Spielprogramme (0/ 
C). Liste gegen 50 Pf Rückporto bei: R. 
Evertz, Venloer Str. 76, 5024 Putieim 1 

Suche Floppy 1050 für Atari. Zahle bis 
250.- DM. «07802/6290, ab 18 Uhr, 
nach Bernhard fragen! 

Verkaufe große XL/XE-Spletesamm- 
lung! Billigpreise! Liste (2.- DM): M. En¬ 
zenberger, Lindenbeng 150, 8134 Pök- 
king 

•• ST ••• Suche ••• ST«* * 
Kontakt zu ST-Usem zwecks Software- 
und Erfahrungsaustausch! Zahle gut! 
Schickt eure Liste an: Stephan Daniaux, 
Murstraße 77, 6064 Rum/Trol, 

»64184 

Suche für Atari 800 XL Steckmodul "Ba¬ 
sic Computing Language Atari XL 
4002". »095 65/2977. verlangt Chri¬ 
stian. Bitte erst ab 18 Uhr anrufen. Su¬ 
che auch Spielmodule für 800 XL 

•••• Hey Atari-Freaks!!!! •••• 

Baue in eure Floppy Happy ein. Habe 
Erw.(z.B. 1 Megabyte-Erw.HürCompu- 
ter und Floppy. Software für Happy. 
New Games aus USA. Write to H-Um- 
bau. Berliner Str. 26. 2250 Husum. 
*04841/65533 ’G 

Pubtic-Domain-Software für ATARI 600. 
800 XL/XE Anwender- und Übungspro¬ 
gramme für Schule, Beruf und Büro. Li¬ 
ste gegen Freiumschlag! Siegfried Sä¬ 
mann, Grenzweg 12,1000 Berlin 49 ’G 

Atari ST 

Bratacass u. Timebandit, orlginalverp., 
|e 40 - DM; zusammen 70.- DM, 
«09549/1340 

••• ATARI ST ••• 

Spiele, Musik. Grafik, Anwendungen. 
Gratisinfo bei: Edward Twardoch, Kai- 
ser-Wllhelm-Str. 88,1000 Berlin 46 ‘G 

40 MByte PO-Software für den ST ha¬ 
ben wir schon, und es wird immer mehr! 
Über 1000 Programme aller Art fast zum 
Nulltarif! Gratiskatalog anfordem bei: G. 
Köhler. Mühlgasse 6, 6991 Igersheim, 
«07931/44661 *G 

•• F. E. T.-Farbvideodlgltlzer •• 
Digitalisiert das Farbsignal einer Video¬ 
kamera in 16 Echtfarben, 528.- DM für 
Atari 520/1040ST. Creative Video, Post¬ 
fach 1501, 8520 Erlangen. «09195/ 
2728 *G 


Tausche Programme + Spiele auf 
Disk für Atari 800 XL Udo Brinkmann, 
Mittellinie 93,2903 Bad Zwischenahn 

Verkaufe Software für 800 XL auf D»k 
und Cassette. Schreibt an: Woifgang 
Wüsten. Waldnieler Str. 10, 4056 
Schwalmtal/Amern 

••Suche dringend** 
anschlußfertigen Drucker für Atari 800 
XL(IA-Zustand). »0761/41959 

Verkaufe 800 XL + 4K Bibomon + 2 Flop- 
pys + Tape + Drucker + Software für 
1600,- DM. Thomas Hoffmann, Hinden- 
burgstr. 36. 6700 Ludwigshafen 24. 
90621/559933, ab 17Uhr 

Verkaufe, kaufe, tausche Software für 
Atari XL Liste bei: A.Schmitt, Kreuzstra¬ 
ße 32,6050 Offenbach 11 


SF 354, originalverp. 220.- DM. 130 XE 
+ Floppy 1050 + 5 Bücher + jede Menge 
Software, kompl. - 600 - DM. 9 0711 / 
7903426 


Ich formatiere Ihre Disketten für den Ata¬ 
ri ST auf Extended Format, egal, ob 10 
oder 2D! Info gegen 50 Pf bei Sebastian 
Lovens, Keetmanstraße 32, 4100 Duis¬ 
burg 1.« 02 03 / 33 70 60 (ab 1 7 Uhr) 

Vbrk. Atari-Software auf D + C (keine 
Raubkopien). Kostenlose Public-Do- 
main-Software !!! Uste gegen 50 Pf 
Rückporto bei: Markus Kreye. Sebastia- 
nuBstr. 6.5024 Pulheim 1 ’G 

Public-Domain-Software für Atari ST 

Gegen 20 (!) einseitig formatierte Disket¬ 
ten und eine Kopiargebühr von 40.- DM 
gibt’s 1 A-PO-Software bei: Thomas 
Knedel, Massenheimer Str. 20, 6000 
Frankfurt 56 _ ‘G 

Public Domain für ST 
Jede IS-Dlsk ab 6,00 DM (inki. Disk), je¬ 
de 2S-Dlsk ab 8,50 DM (mkl. Disk)! Info 
gegen Freiumschlag bei Krieger 4 Fette 
GdbR, Bahnstraße 23a, 5600 Wuppertal 
11, «0202/789945 _ 

•• ATARI ST** 

Speichererwerterung auf 1MByte für 
260 ST u. 520 STM: 180.- DM inkl. 
Rückporto. TV-AnschluBkabel, alle ST 
auf Scartslecker: 35.- DM, für 520 STM 
auf AV nur 25.- DM. R. Remsch, Kom- 
blumenstr. 26, 8420 Kelhetm, 

«094 41/7828, ab 17 Uhr ’G 

NEU •• PLATINENSERVICE •• NEU 
Herstellung einseitiger Platinen! 

Bei uns nur noch 0,15 DM pro cm 3 , so¬ 
fortige Bearbeitung des Auftrags. Son¬ 
derservice: bohren, versilbern. Bei Fra¬ 
gen anrufen oder schreiben! Peter Twar- 
dy, Willstr. 4, 8503 Altdorf. For Informa¬ 
tion call: «091 87/7463 _’G 

800 XL DATWORK ATARI 

Das Dateiprogramm: Masken. Blättern, 
Suchen... Turbo-Basic notwendig (wird 
nicht mltgel.), 48 K. Info 2.- DM, Disket¬ 
te 15,- DM. Thomas Bernd, Humpertslr. 
17.5800 Hagen ’G 

Sehr gepflegt und noch nicht alt: 

130 XE + 1050 mit Turbo-Modul + meh¬ 
rere Bücher + ca. 300 Spitzenprogram¬ 
me + gute Kontakte zum Soft-Tausch + 
viele Ustmgs und Zeitschr. Preis: VHS. 
« 04 51 / 49 72 67, ab 18 Uhr, nach Tho¬ 
mas fragen. 


Programme von 10.- bis 25.- DM!! 
Splndlzzy, Dimension X, Silicon War- 
rior, Int. Karate und noch viele ande¬ 
re!! Ab 19 Uhr »02274/2973. Ra¬ 
phael Ast. Finkenweg 2,5013 Elsdorf 

••Atan 800 XL/130 XE** 
Verkaufe ong. Software: Arcade Ma¬ 
chine 15 - DM, The Pay off 15.- DM. Ri¬ 
chard P. Rennzirkus 15.- DM und 
brandneu, Wmterolympics 30.- DM. Au¬ 
ßerdem Quaslmodo 20.- DM. Alle Prei¬ 
se VB. M. Buhland. «030/8233895, 
ab 17 Uhr 

Suche Datei-, Textverarbettungs-, 
Kalk.-, AdreSverwaltungsprogramme u. 
ä, für Atari 1040. Angebote an Ralf 
Striewski, Werderstr. 6. 8500 Nürnberg 
20 


••• Topaktuell für Atari XL/XE ••• 

Muslc-Machlne III: 1. Synthesizer: dir. 
Spielen aut Tastatur/22 Rhythmen I 
2. Converter: Einbau der Musikstücke in 
Basic-Progr. 3. Demos 4. Interface: An¬ 
schluß des Atari an Hifi-Anlage!!! Soft- 
und Hardware, kompl. o. einzeln! 

•• «06135/3384, nur Sa + So! •• 

Suche Floppy für Atari 800 XL, bis 
160.—DM, «06543/6007, ab 17 Uhr 

Suche Software aller Art für Atari 800 XL. 
Suche außerdem Kontakt im Raum P.B. 
Matthias Hüser, Vernerholz 61, 4796 
Salzkotten. Bitte schreiben. 

Suche 1050-Floppy mit DOS-3-Dis- 
kette. Angebote an: Holger Schwärt, 
Btsmarckstr. 76,2057 Reinbeck 

Suche für XL: Drucker-Interface, HSB, 
Panasonic, Rietemann, Centronics 
GLP, Okl oder ähnlichen Drucker, 1050 
und andere nützkche Zusätze. Software 
nur auf Disk. Jörg Flömer, Tauemweg 
80.2300 Kiel 14, »0431/78 26 60 

••Atari XL/XE** 

Suche dringend Copy-Progr. auf Olsk, 
Schach auf Cass. Tausche Software 
(Disk). Spielanleitung für Atlantis ge¬ 
sucht. Suche Kontakt zu Atari-Besllzem 
im Raum Nürnberg! Bitte meldet euch 
bei: Jürgen Braun. * 0911 / 89 98 30 

Suche Cass.-Software für Atari 800 
XL Suche außerdem Floppy 1050 für 
Atari. Zahle bis zu 200.- DM. Angebo¬ 
te an D. Marchewka, Paul-Löbe-Str. 
86,4390 Gladbeck 

• DFÜ - ATARI 600/800/130 XL/XE • 
Endlich ist es dal 

Das voll erweiterbare Bus-System mit 
Steckkarte (8 Plätze) + Decoder + 
Stromversorgung + RS 232! ♦ IOCB- 
Software + Termlnalpr. 219 DM! Cen¬ 
tronics und weitere Karton In Vorbe¬ 
reitung. Infos bei Klaus Loferer, Ma- 
reisring 11,8152 Feldkirchen ’G 

•••ACHTUNG*** 
Verkaufe Drucker 1027 für Atari, 3 
Monate ait, für250.- DM!!! AuBerdom 
Atari 600 XL für 120.- DM1! Werner 
Windl, «0871/74466, ab 16 Uhr 


VERKAUFE DRUCKER 

Epson LX90 + Atari-Interface + Traktor 
und autom. Einzelblatteinzug + Star- 
Texter gegen Höchstgebot. Tausche o. 
vertraute Originalsoftware (Spiele, z.B. 
Spelunker, Sargon Chess, Hotel und 
Anwendungssoftware). Angebote an: K. 
Sander, Orieansstr. 72a, 2800 Bremen 1 


Gesucht für Atari 800 XL: Assembler 
MAC/65. Disketten- oder Modulversion. 
1 Schaltinterface für Fischertechnik- 
Computerbaukasten. Angebote an H. 
Riederer, Eulenweg 10, 8316 Fronten¬ 
hausen. 


• Schweiz • Publlc-Domaln-Software • 
Info mit frank. Antwortcouvert. PO-Sofl. 
Postfach 8. CH-8602 Wangen 

•••••• 1050 TURBO •••••• 

• Der Atarl-1050-Floppyspeeder für • 

• nur 98.- DM! Gratisinfo anfordern • 

• bei: Gerald Engl Computertechnik. • 

• Bunsenstr. 13.8000 München 83 G • 


•••• Atari ST •••• 

Software und Hardware zu Tiefstprelsen 
(z.B. Signum 429.- DM)! Riesenaus¬ 
wahl, 150 Disketten allein mit PD-Soft- 
ware. Fordern Sie unseren 20selt>gen 
Katalog an! Postkarte genügt! Gerald 
Köhler, Mühlgasse 6. 6991 Igorsheim, 
«07931/44661 G 

■ DISKETTEN ■ 

■ 5W, 48 tpl, DM 0,97, 2D ■ 

■ 3Vi", 135 tpl. DM 2,70, 1 DD ■ 

■ 3yj”, 135 tpi. DM2,95, 2DD ■ 

■ 3‘-Markendisk.. DM 7,00. 2CF ■ 

■ Auch andere, bes. Garantie! ■ 

■ Allgem. Austro-Agent. Ringstr. 10 ■ 

■ D-8057Eching,»08133/6116 G* 


Software auch für den 
kleinen Geldbeutel. 
Immer aktuell! Für alle 
gängigen Systeme. 
Machen Sie Ihren Traum 
wahr - mit uns. 

Fordern Sie die kosten¬ 
lose Uste an; es lohnt 
sich für alle! 


Software-Paradies 

K. Welz. Rathausstr. 16 
2190 Cuxhaven, 

Telefon 047 21/3 22 59 
Bitte Computer-Typ angeben I 


•• Verkaufe für XL, XE auf Disk:** 
Smash Hits 215 - DM, Koran is Rift 50.- 
DM. Quaslmodo 20-DM, Racing D. Set 
50.- DM, Hacker 20.- DM, Design-Ma¬ 
ster 10.- DM. «0711/813670 ab 19 
Uhr 

Suche deutsche Sprelanleitung für Lea¬ 
der Board und Temple of Apshai. Uwe 
Rasch, Höbäckerweg 19, 6490 

Schlüchtern, «06661/1801 _ 

Atari 800 XL 

Biete DOS 3.0 mit Anleitung (Kopie) 
zum Tausch gegen DOS 2.5 (2) mit 
Anleitung! Angebote an Michael 
Frenz, Humboldtstr. 23, 2000 Ham¬ 
burg 76 


SL-Soft (GbR) 


Atari XL/XE Dan ces 

Winter Olympics 4 1 .95/29.95 DM 

Spitfire 40 39.95/29.95 DM 

Jetzt auch für Atari XL/XE 

Soft Learning ab 99.00 DM 

EngL, Span.. Franz., ItaU Schwad. 

Fyramidos AMC 29.00 DM 
Bilbo AMC 19.00 DM 

Atari ST 

Starglider 60.00 DM 

Karate Kkt II 59.00 DM 

World Games 60.00 DM 

CPC, Spectrum, MSX auf Anfrago 


Tel. 0 82 32 / 67 22 o. 7 20 26 
Mo.-Fr. 17-19 Uhr, Sa. 9-13 Uhr 
Gratisinfo! 
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LESERECKE 


Atari-ST-Fibu 

Dialogorientiert — Mandantenfähig 

• bis 1 500 Konten • bis 1500 offen Posten 

• bis 1300 Adressen • Buchungen unbegrenzt 

Druck: Saldenlisten. Sachkonten. Debitoren, Kreditoren, USt-Vor- 

anmeldung. GuV, Journal. Kassenbuch, Kontenplan, OP- 
Listen, Kontenblätter DIN A5 usw. 

Preise: Demo DM 20 .— Original DM 498 .- 

bel Vorkasse, sonst zuzüglich Porto + Versandkosten 6.- 


Namsler + Schwenger 

EDV-Beratung + Buchführung 

Lindenstr. 53, 7530 Pforzheim, a 072317355671 


Atari • Atari • Atari • Atari 


mit dem ATARI 

ATARI 

XL/XE 64K 


Elektronische Schaltungen konstruieren 

Bildschirmorientiertes Arbeiten mit dem Joystick. 
Widerstand. Kondensator. Diode. Transistor. Gatter, 
Inverter, ICs usw. 

- Drucker-Hardcopy 

- Laden und Saven auf Diskette 

- Bauteilebibliothek führen usw 



40.- OM 

Inkl. Versand 
Bestellun g: 
Sch© n/Scheck, 
Info kostenlos! 
Nachnahme 
+6-DM_ 

Jürgen Dörr 

Einsteinstr. 6 
6520 Worms 26 
»06241/34140 


Wer verschenkt Spiel auf Cass. oder 
Disk (800 XL) mit Spiel- und Ladesn- 
leltung an fl jährigen Schüler? Mar¬ 
kus Paß, Rhelngoldstr. 1,4240 Emme¬ 
rich 

ATARI XL 

Suche Programme aller Art. besonders 
Action und Atmas II, mit Anleitung! D. 
Westermann. Alexanderstr. 290. 2900 
Oldenburg. *044 01 /6 2139 

Verkaufe Atari 800 XL ♦ 1050 -r- Joy¬ 
stick mit reichlich Software + Bücher 
für 800.- DM. *071 58/62248 (Neu¬ 
hausen) 

Suche (Atan 800 XL. Cass ): Screaming 
Wings. Summergames I + II, Winterga¬ 
mes. Gauntlet, Spy I. II. III. Wer es hat. 
melden bei Kai Ertz, Hauptstr. 14, 5551 
Graach. Zahle gutl! Kauf sie! 


• •• Atari XL/XE ••• 

Verkaufe auf Disk für je 20.- DM : Trail- 
Mazer. Archon II. Hard Hat Mack. Mule. 
Beach Head. Hardba«, Conan. Alles 
Orig, + Anf. *02304/4 1510 

Suche "The Hitchhiker's Guide to the 
Galaxy" für bis zu 40- DM. Hartmut 
Schmitt. Sonnenstr. 76,4600 Dortmund 
1 

Atari-Komplertsystem: 130 XE, 1050- 
Laufwerk rmt Turbo. Farbmonitor. Touch 
Tablet, Drucker-Interface. Joysticks, ca. 
150 Oisks, ca. 10 Bücher. NP >3500.- 
DM, VB 1500.- DM. *02541/71733, 
Alfons 

•• Publlc-Domain-Software •• 

Adventure “Ganymed* auf Diskette oder 
Cassette, deutsches Adventure. Markus 
Wirrling, Talstraße 2.8911 Denklingen 


Suche für Atan 800 XL: Mule, Mlndsha- 
dow, PS-ComPanion. Neverending Sto¬ 
ry, 221B Baker-Street, Chessmaster 
2000, Sargon 3. Broadsides. Clipper. 
Bankstreet Witter. Syncalc. DOS 4.0, 
Business-Manager, Synfile. Ultima 1 * 
2. The Pawnl! •• Nur schriftl. •• K. 
Schechinger, Robert-Raudner-Str. 9b, 
8042 Oberschleißheim 

Suche Lösungshinwetse für die Adven- 
tures Mars, Sereamis, Deja Vu. Mask of 
The Sun. Angebote an: Gabnele 
Schmitz, Obere Sehlhofstr. 16, 5600 
Wuppertal 2 


Verk. Atari 800 XL + Floppy 1050 + Da- 
tas. + 100 Disks + 10 Cass. + Joystick + 
Bücher für 550.- DM oder gegen CPC- 
Farbmonitor. Ch. Grüner, Schattlamstr. 
88,8000 München 70 


•• Hardware/Software-Versand •• 
Atari XL/XE: Happy + Softw. + Einbau. 
Disketten, Joysticks etc. Softw.: Fight 
Night. Leaderboard T., Sky Runner + 
neueste Software. Björn Bembom, Ber¬ 
liner Str. 26, 2250 Husum + Neue Soft: 
Gauntlet, 101h Frame, The 1. Ninja, Car- 
diac Arrest G 

•• Atari • (800 XL) • Atari •• 
Suche Programme aller Artl Liste an: 
Woffgang Kröger, Am Buchenbaum 14. 
3540 Korbach 

••••• MASTER-PACK ••••• 

• für Atari XL/XE • 

• Das Softwarepaket mit Anwender- • 

• Programmen. Games und Utilities! • 

• Mehrere Disketten umfassend für • 

• nur 34.- DM! Info 1.- DM. Scheck • 

• an Amd David, Ginsterweg 13. • 

• 4700 Hamm G • 

MM* MASTER-PACK ••••• 

• Farbige Disketten 5-25"-48 tp«-2D • 

lA-Markenqualität in den Farben Rot, 
Grün. Blau. Gelb. Helniau oder 10er 
Pack farbig sortiert. Mlnd.-Abnahme 10 
Stk. 29.50 DM. ab 50 Stk. 28.- DM. Ver¬ 
sand per Nachnahme plus 5 - DM Ver¬ 
sandpauschale. Einführungspreis. 
C-S-R Computerservice, 5226 Reichs- 
hol-Sinspert, Aspenweg 7 G 

•• Lohn- und Einkommensteuer •• 

Super Jahresausgleich - Steuerkl.-wahl 
+ Rentenertrag + Analyse' Atari. Sin¬ 
clair. Commodore. Jährl. Aklu. 10.- DM. 
Cass. 60.-. Disk. 70.- DM. Info. Horst li¬ 
ehen, Niederteider Sir. 44, 8072 Man¬ 
ching. ® 08459/1669 G 

Professionelle XL/XE-Anwendungs¬ 
und Bürosoftware, Grafiksysteme, Ma¬ 
the-, Drucker-, 130-XE-Software. Info 
1.20 DM bei Michael Sailer. Augsburger 
Str. 49,8920 Schongau G 

Das größte Public-Domain-Angebot für 
den Atari ST hat WUSEL SOFT. Dipl. 
Ing. Wilhelm Nolte, Wasenweiler Str. 11, 
7817 Ihringen. Info anfonlem, staunen 
und bestellen' 

••••• FOTO ASSISTENT ••••• 

Das Superprogramm für jeden Fotogra¬ 
fen! Cas./Oisk NUR 30.- DM Schein/ 
Scheck an: Amd David, Am Ginstenveg 
13, 4700 Hamm 1 (16/48 K, Speicher 
angeben!) ’G 


Bestellschein für Kleinanzeigen 

Bitte veröffentlichen Sie in der nächsten Ausgabe folgende Anzeige: 


Mein® Anzeige soll in ID 2 D 3 □ Ausgaben erscheinen- 


Vor- vnd Zunam* 


PLZ/Ort 


Bitte »nkreuzen; 

Private Klemanzeige: 
pro Zeile 1.- DM 
C Gewerbliche Kleinanzeige: 
pro mm 2.40 DM ♦ 14% MwSt 
Bei mehreren Kleinanzeigen bitte Be¬ 
stellschein kopieren. Den Betrag in Brief¬ 
marken oder als Scheck zusammen mit 
der Kleinanzeige einaenden. Bel gewerb¬ 
lichen Kleinanzeigen ist keine Voraus¬ 
zahlung notwendig. Hier erhalten Sie 
nach Abdruck eine Rechnung. 

ATARI magazin 
Redaktion 

Postfach 1640, 7518 Bretten 
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Jede Diskette kostet DM 15.-. Bitte bestellen Sie beim ATARI magazin. Postfach 1640. 7518 Bretten. Bei Versand per Nachnahme werden Versand¬ 
kosten von DM 5,70 berechnet, bei Vorauskasse keine Versandkosten (Scheck beilegen oder überweisen auf Postgirokonto Karlsruhe 434 23-756). 
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XL-TOS, Kreisler, GEM-Routinen, Dateiinfo, Puzzler, 

Vectorgrafik in Action!, Nützliche Routinen für Assemblerprogrammierung, 
Listing zur Happy-1050-Diskettenstation Zusatz: 3D Flying Ace mit SW-Monitor (aus CK 11/86) 

Best.-Nr. LF 8-187 BesL-Nr. LF16-187 
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Demo zur Zeichenanimation, Star Castle, Listing zur Sene Directory in GFA. 

"1050-Floppy mit Enhancement", Test-Programm zum Bericht Dateiverschlüsselung. Memorix, 

"320 KByte im Eigenbau", KAH, DOS-Farbgenerator Programm zum Bericht „Märklin Digital" 

Best.-Nr. LF 8-287 Best.-Nr. LF 16-287 
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Sektor Killer, 
Schnellere Arithmetik, 
Like Boulder Dash. Confuzion 

BesL-Nr. LF 8-387 


3-D-Laby, 

Disk-Recycling 

Best.-Nr. LF 16-387 










BERICHT 


Computer 
Aided Design 

Praxistest mit dem Opus-Plotter COMX PL-80 und dem 
GFA-Programm "Draft”: CAD zum kleinen Preis 


D l er Begriff CAD (Compu- 
’ ter Aided Design) ist wie 
viele andere, die mit den 
Buchstaben CA beginnen, seit 
einiger Zeit in aller Munde. Wie 
CNC-Maschinen (numerisch ge¬ 
steuerte Anlagen) und Roboter 
manche Werkhalle revolutio¬ 
niert haben, stellen zur Zeit 
CAD/CAM-fähige Computer 
viele Zeichenbüros auf den 
Kopf. Was früher (und natürlich 
auch heute noch) mühsam am 
Zeichenbrett konstruiert wurde, 
läßt sich nun mit Hilfe eines 
Rechners einfacher erstellen und 
zudem noch leichter ändern und 
bearbeiten. 

Eine CAD-fähige Anlage 
(Computer + Monitor + Plotter 
+ Software) kann aber 20.000.- 
DM und mehr kosten und ist da¬ 
mit sicher nicht für jeden er¬ 
schwinglich. Infolge des rapiden 
Preisverfalls der Hard- und Soft¬ 
ware in den letzten Jahren stehen 
mittlerweile aber auch Billiglö¬ 


sungen für kleinere Budgets zur 
Verfügung. 

Natürlich muß man hier Ab¬ 
striche machen, was besonders 
für die Grafikauflösung gilt. Be¬ 
trägt sie 1024 x 1024 Pixel, kann 
man davon ausgehen, daß ein 
Kreis auf dem Monitor tatsäch¬ 
lich rund erscheint. Bei einer we¬ 
sentlich geringeren Auflösung ist 
das aber nicht mehr der Fall. 
Man kennt das ja zur Genüge von 
Computern wie dem C 64 usw. 

Der Atari ST mit seiner relativ 
hohen Auflösung von 640 x 400 
Punkten (monochrom) und dem 
qualitativ hochwertigen S/W- 
Monitor SM 124 bietet dazu eine 
Alternative, die unter anderem 
auch von der Firma GFA (be¬ 
kannt durch ihr Basic) genutzt 
wird. Gemeint ist das Programm¬ 
paket "GFA-Draft”, das 298.- 
DM kostet und als CAD-Soft- 
warc unschlagbar ist. Ob sich die 
Anschaffung lohnt, soll der fol¬ 
gende Testbericht zeigen. 


Die Zeichnung 
am Monitor 
mit " GFA-Draft" 
erstellt... 


Boteien Linien Fenster Simbole Optionen 


•q.w 


Bildousschnitt zooma R 

Änderung 

tf«j gcsäiwte« Bildes 

Verschieben 
Bild loschen 
Benzes Bild zoonen 
Bild drehen SB Brad 


Restergitter 
Ebenen uehlen 
Ebenen enzcigen 
Ebenenfarben 
Koordinaten 
Invertieren 
Maßstab Hehlen 
Bild in Zoll oder m 


absolut X-POS: 188.50 


Y-POS: 


ES.ZS f« 


Tö 
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Der Plotter 

Zunächst möchte ich jedoch 
ein Gerät beschreiben, das allge¬ 
mein als Plotter bezeichnet wird 
und das ich zusammen mit 
"Draft” testen konnte. Natürlich 
stehen zahlreiche Plotter für alle 
möglichen Anwendungen zur 
Verfügung. Die meisten sind 
aber sehr teuer und damit für den 
Heimbereich nicht zu empfeh¬ 
len. Der COMX PL-80 kostet da¬ 
gegen lediglich 798.- DM; sein 
Preis liegt damit nicht höher als 
der eines herkömmlichen Ma¬ 
trixdruckers. 

Einsteigern sei gesagt, daß der 
wesentliche Unterschied zwi¬ 
schen einem Drucker und einem 
Plotter darin liegt, in welcher Art 
und Weise etwas zu Papier ge¬ 
bracht wird. Ein Matrixdrucker 
setzt Zeichen und Bilder aus ein¬ 
zelnen Punkten zusammen, die je 
nach verwendetem Gerät mit 9 
oder 24 Nadeln erzielt werden. 
Die neueren LQ-Drucker (LQ = 
Letter Quality) mit 24 Nadeln 
liefern ein ausgezeichnetes 
Schriftbild, das aber dennoch sei¬ 
ne Herkunft nicht verleugnen 
kann.. Im direkten Vergleich mit 
einem Typenraddrucker oder ei¬ 
ner Schreibmaschine sieht man 
immer noch Unterschiede, da bei 
Geräten dieser Art die Zeichen 
aus einem Guß sind. 

Ein Plotter arbeitet nach ei¬ 
nem ganz anderen Prinzip. Hier 
könnte man als Beispiel den 
Menschen anführen, der Buch¬ 
staben und Bilder mit der Hand 
zeichnet, also eine zusammen¬ 
hängende Linie in der richtigen 
Form zu Papier bringt. Dieses 
Malprinzip wird bei Plottern ver¬ 
wendet. Im Gegensatz zu Matrix¬ 
druckern besteht der Kopf eines 
solchen Gerätes aus einem oder 
mehreren Stiften, die regelrecht 
schreiben oder zeichnen. Buch¬ 
staben bestehen also nicht aus 
mehreren Punkten in bestimmter 
Anordnung, sondern werden an 
einem Stück aufs Papier ge¬ 
schrieben. 

Darüber hinaus unterscheidet 
man je nach Art der Papierverar¬ 
beitung verschiedene Plotter-Ty- 
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pen. Der Rollen-Plotter zieht das 
Blatt wie ein herkömmlicher 
Drucker über eine Walze ein. 
Beim Flachbett-Plotter wird das 
Papier - wie der Name schon ver¬ 
rät - flach aufgelegt. Die Zei¬ 
chenstifte werden dann über die 
gesamte Papierfläche geführt. 

Der COMX PL-80 arbeitet 
nach dem Rollenprinzip. Bezüg¬ 
lich der Papierverarbeitung muß 
man hier Abstriche machen. Das 
Gerät eignet sich nur für DIN- 
A4-Einzelblätter oder Rollenpa¬ 
pier. Damit scheidet es für den 
professionellen Einsatz aus. 

Zum Test stand mir leider kein 
Rollcnpapicr zur Verfügung. 
Dem späteren Anwender sei 
aber empfohlen, dieses zu ver¬ 
wenden, da die Einzelblattverar¬ 
beitung einige Probleme berei¬ 
tet. Das beginnt bereits bei der 
Papiereinführung, die recht um¬ 
ständlich ist und nicht immer auf 
Anhieb klappt. Problematischer 
war aber, daß cs beim Plotten 
(bei diesem Vorgang wird das 
Papier immer wieder vor- und zu¬ 
rückgedreht) manchmal zu Hä¬ 
keleien kam. Dann konnte man 
das Blatt nur noch wegwerfen, 
denn ein Plotter ist auf 100%ige 
Papierführung angewiesen. 
Schon kleinste Abweichungen 
verderben die schönste Zeich¬ 
nung. 

Ein weiteres Negativmerkmal 
ist, daß das Papier an den Rän¬ 
dern regelrecht durchlöchert 
wird. Bei Zeichnungen mit vielen 
Details, die ein häufiges Vor- 
und Zurückdrehen des Papiers 
erfordern, macht sich dies sehr 
störend bemerkbar. Abhilfe ist 
leider nicht möglich, da der Plot¬ 
ter zum Einzug keine Stachelwal¬ 
zen einsetzt, sondern eigene Sta¬ 
cheln ins Papier drückt. 

Neben dem Gerät erhält der 
Käufer ein englisches Handbuch, 
das ausführlich alle Möglichkei¬ 
ten erläutert, ein ROM-Modul, 
Führungsstifte für Rollcnpapicr 
und vier Farbpatronen (schwarz, 
blau, rot und grün). Sie werden 
wie Patronen bei einem Revolver 
in den Zeichenkopf geschoben. 



... und mit dem 
Plotter COMX PL- 
80 ausgedruckt 


Dies ist sehr leicht durchzufüh¬ 
ren. 

Das ROM-Modul soll einige 
besondere Schriftarten (s. Aus¬ 
druck) und die deutschen Um¬ 
laute und Sonderzeichen bereit¬ 
stellen. Leider ist es mir in Ver¬ 
bindung mit dem Atari-ST noch 
nicht gelungen, die Umlaute 
auch zu Papier zu bringen. Bei 
meinen Versuchen weigerte sich 
der Plotter und übersprang diese 
Zeichen einfach. Es stehen ver¬ 
schiedene Module zur Verfü¬ 
gung, darunter auch ein 
EPROM-Modul, in das der An¬ 
wender ein eigenes EPROM ein- 
setzen kann, um z.B. bestimmte 
Symbole ständig parat zu haben. 
Das Modul wird in die Oberseite 
des Plotters gesteckt, was zwar 
praktisch ist, aber recht unschön 
aussieht. 

Auf der Rückseite des Gerätes 
befinden sich die Anschlußmög¬ 
lichkeit für das mitgelieferte 
Netzgerät, ein Centronics-Ein- 


gang sowie der Einschalter. 
Nachdem alle Anschlüsse herge¬ 
stellt und Farbpatronen sowie 
Papier eingelegt sind, kann der 
Plotter aktiviert werden. 

Einige Bedienungselemente 
des Gerätes oben an der Vorder¬ 
seite erinnern wieder an einen 
herkömmlichen Drucker. Neben 
den Kontrolleuchten für Power 
On und On/Off Line sind dort 
vier Tasten angebracht, die dem 
Papiertransport und der Positio¬ 
nierung des Zeichenkopfes die¬ 
nen. Außerdem ermöglichen sie 
es, zwei Selbsttcstmodi aufzuru¬ 
fen und die aktuelle Stiftfarbc 
einzustellen. 

Jetzt aber zur Arbeit mit dem 
Plotter. Wer sich dafür interes¬ 
siert, kann die technischen De¬ 
tails dem Kasten entnehmen. Ich 
möchte hier eher subjektive Ein¬ 
drücke schildern. 

Mein erster Versuch galt der 
Textverarbeitung, für die der 
Plotter zwar nicht konstruiert. 




I Blick auf den 
Plotter: rechts 
oben der Modul- 
schacht Links 
sind dlo Stifte 
au sehen. 
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Einige tech¬ 
nische Daten 
des getesteten 
Plotters 


trotzdem aber geeignet ist. Dabei 
spielt es keine Rolle, ob man ein 
Listing ausdrucken bzw. ausplot- 
ten oder einen richtigen Text 
schreiben will. Der COMX PL- 
80 macht immer mit. Man erhält 
ein ausgezeichnetes Schriftbild. 
In dieser Hinsicht ist das Gerät 
den meisten Druckern überle¬ 
gen. Dafür muß man sich bei län¬ 
geren Schriftstücken in Geduld 
üben. Das Ergebnis macht aber 
immer einen sehr sauberen und 
gediegenen Eindruck. 

Leider sind die Farbpatronen 
für diese Art der Beanspruchung 
ungeeignet. Beim Anblick der 
kleinen Stifte wird sofort klar, 
daß schon nach einigen eng be¬ 
schriebenen Seiten ein Aus¬ 
tausch erforderlich ist. Die Le¬ 
bensdauer der Stifte ist also kei¬ 
neswegs mit der eines normalen 
Farbbands zu vergleichen. Der 
Plotter sollte aus Kostengründen 
also nur bei besonders wichtigen 
Anlässen als Drucker eingesetzt 
werden. 

Beim Erstellen einer Zeich¬ 
nung mit "GFA-Draft” ist der 
COMX schon eher in seinem 
Element. Abgesehen von den be¬ 
reits beschriebenen Problemen 


zung und in Anbetracht des Prei¬ 
ses, der für einen Plotter doch 
sehr niedrig liegt, ist der COMX 
PL-80 durchaus empfehlenswert. 

GFA-Draft 

Nachdem wir unser CAD-Sy- 
stem mit dem Atari ST (im Test 
1040 STF) und dem Plotter 
COMX PL-80 hardwaremäßig 
installiert haben, können wir uns 
der Software-Seite zuwenden. 
Vorab jedoch noch eine Anmer¬ 
kung zum Eingabemedium. Pro¬ 
fessionelle CAD-Systeme wer¬ 
den mit teuren Grafiktabletts 
oder auch Lightpens betrieben. 
Uns steht dagegen nur die Maus 
zur Verfügung, die aber als Bil¬ 
ligvariante völlig ausreicht. Bei 
"GFA-Draft’’ werden beide 
Maustasten benötigt. Das Pro¬ 
gramm selbst läuft unter GEM 
und bedient sich vollständig der 
Menü- und Fenstertechnik, was 
Vor- und Nachteile mit sich 
bringt. 

In einer eleganten Plastikhülle 
befindet sich neben der Pro¬ 
grammdiskette ein rund 140 Sei¬ 
ten umfassendes Handbuch in 
Ringbuchform, das die bei der 
Firma GFA üblichen roten Blät- 


Zeichenfläche 

192 mm x 26 000 mm 

Papierarten 

DIN-A4-EinzeIblatt/Rollenpapier mit 214 
mm Breite 

Geschwindigkeit 

92 mm/Sekunde 

Schrittrate 

0.2 mm 

Genauigkeit 

innerhalb 0,2 mm 

Textmodus 

6-10 Zeichen/Sekunde 

40-80 Zcichen/Zeile 

Maße 

320x234x56 mm 

Gewicht 

1.3 kg 

Preis 

798.- DM 


mit der Papierführung arbeitet er 
einwandfrei. Allerdings entwik- 
kelt er eine beachtliche Lautstär¬ 
ke, die ausschließlich durch den 
Papiertransport verursacht wird. 
Da das Gerät nur mit DIN-A4- 
Blättcm und Rollenpapier zu¬ 
rechtkommt, eignet es sich wohl 
sowieso nur für den privaten An¬ 
wender. Unter dieser Vorausset¬ 


ter enthält (Kopierschutz!). 
Nachdem ich einige Zeit mit 
Handbuch und Programm gear¬ 
beitet habe, würde ich mir an 
manchen Stellen ausführlichere 
Erklärungen wünschen, da be¬ 
sonders Anfänger häufig vor Pro¬ 
blemen stehen, die nur durch 
langwieriges Ausprobieren zu lö¬ 
sen sind. 



STIMmogazin 3/87 


Nach beendetem Ladevorgang 
erscheinen auf dem Monitor nur 
ein Fadenkreuz und am oberen 
Bildschirmrand eine Menüzeile. 
Aufgrund der Vielfalt an Funk¬ 
tionen sind insgesamt zwei Me¬ 
nüleisten vorhanden, zwischen 
denen umgeschaltet werden 
kann. 

Menü 2 beinhaltet glücklicher¬ 
weise überwiegend Optionen, 
die man nicht so oft benötigt, 
darunter auch die zur Ausgabe 
auf Drucker und Plotter. In bei¬ 
den Sparten sind einige Vorein¬ 
stellungen möglich. Außerdem 
sind zahlreiche Drucker- und 
Plottcrtreiber vorhanden, die 
den Einsatz fast aller gängigen 
Geräte erlauben. Der COMX ar¬ 
beitete ebenso einwandfrei wie 
ein Epson-Drucker. Neben wei¬ 
teren Voreinstellungsoptionen 
lassen sich in Menü 2 auch einige 
Statusmeldungen abfragen. 

Menü 1 bietet alle Optionen 
zur direkten Bildbearbeitung. 
Diese sind so vielfältig, daß ich 
hier nicht alle erläutern kann (s. 
Aufstellung im Kasten). Darum 
sollen nur einige Punkte heraus¬ 
gegriffen werden. 

Beginnen möchte ich mit der 
hilfreichen Option, eigene Sym¬ 
bole zu kreieren und abzuspei¬ 
chern. Gerade im Bereich der 
technischen Zeichnungen - man 
denke nur an Platinen-Layouts 
oder Schaltungen - werden häu¬ 
fig wiederkehrende Symbole be¬ 
nötigt. "GFA-Draft" stellt be¬ 
reits einige Symbol-Bibliotheken 
zur Verfügung, die für den Be¬ 
reich der Architektur, der Elek¬ 
tronik usw. sehr interessant sind. 
Darüber hinaus hat man die 
Möglichkeit, beliebige Symbole 
zu zeichnen, zu bearbeiten (ver¬ 
kleinern, drehen, vergrößern, 
spiegeln) und in die Bibliothek 
cinzureihen. um sie so bei Bedarf 
ständig abrufbereit zu haben. 

Natürlich lassen sich auch gan¬ 
ze Bilder speichern. Die maximal 
zur Verfügung stehende Zei¬ 
chenfläche beträgt bei "GFA- 
Draft" rund 660 x 660 mm. Es 
kann aber nur ein kleinerer Teil 
davon angezeigt werden. Der 
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nicht sichtbare Teil läßt sich aber 
jederzeit mittels der durch GEM 
bekannten Balken am Rand vor¬ 
schieben. Außerdem ist es mög¬ 
lich, das Gesamtbild oder Aus¬ 
schnitte davon zu zoomen. also 
zu vergrößern oder zu verklei¬ 
nern. 

Insgesamt können bis zu 10 
verschiedene Grafiken überla¬ 
gert werden. Dadurch ist man in 
der Lage, Teilbilder zu erstellen, 
die erst später zusammengefügt 
bzw. übercinandergelegt wer¬ 
den. Das Zeichnen mit "Draft" 
wird durch das große Fadenkreuz 
md die permanente Einblen¬ 
dung der aktuellen Koordinaten 
erleichtert. Deckt sich eine Linie 
mit dem Fadenkreuz, wird sie 
aufgehoben, um die Deckungs¬ 
gleichheit zu kennzeichnen. Zu¬ 
sätzlich kann man ein Rastergit¬ 
ter auf den Monitor legen, was 
die Orientierung ebenfalls er¬ 
leichtert. 

Neben Standardfunktionen 
wie Kreis, Ellipse, Linie, Recht¬ 
eck und Freihandzeichnen sind 
viele Besonderheiten vorhan¬ 
den, die dem Anwender Freude 
machen. Dazu zählen das Schraf¬ 
fieren, das Knacken (teilt Linien 
an Schnittpunkten), das Trim¬ 
men (schneidet überstehende Li¬ 
nien ab) oder das Erstellen von 
.Creis- und Ellipsensegmentcn. 

Zum Beschriften stehen zwei 
Zeichensätze zur Verfügung, die 
sich auch drehen oder spiegeln 
lassen. Hervorragend gelöst wur¬ 
den auch die Probleme, die der 
Umgang mit den Abmessungen 
aufwirft. Hat man z.B. dem Pro¬ 
gramm den gewünschten Maß¬ 
stab mitgeteilt, werden die realen 
Maße angezeigt. 

Vielen der in den Menüleisten 
auftauchenden Optionen lassen 
sich zusätzliche Parameter zu¬ 
ordnen. Dadurch wird die Lei¬ 
stungsfähigkeit des Programms 
noch weiter gesteigert. Mit 
”GFA-Draft” ist der Firma GFA 
Systemtechnik ein sehr guter 
Kompromiß gelungen, der 
CAD-Anwendungen auf dem 
Atari ST wohl für die meisten 
User erschwinglich macht. 


GFA-Draft-Optionen 

DATEIEN: 

Bild speichern, Bild laden. Datei löschen, Datei umbenennen 
LINIEN: 

Linientyp, Linienart, Linienbreite, Einrasten, Linienbreite 
darstellen, Hilfslinien X, Hilfslinien Y. VorzugsficHtung, Li¬ 
nien knacken. Linien trimmen 

FENSTER: 

Inhalt löschen, Inhalt zoomen. Drehen um 90 Grad. Drehen in 
Grad, Dehnen/Stauehen, Verzerren, um X-Achse spiegeln, um 
Y-Achse spiegeln. Kopieren, Verschieben 

SYMBOLE: 

Abspeichern, direkt Laden, Löschen. Umbenennen 
OPTIONEN: 

Kreis zeichnen. Ellipse zeichnen, Rechteck zeichnen. Kreisseg¬ 
ment. Ellipsensegment, Kreisbogen 3 Punkte. Ecken abrun¬ 
den. Lot auf Gerade, Winkel zu Geraden. Schraffieren. Maß¬ 
hilfslinien, Bemaßen 

BILD: 

Ausschnitt zoomen, Verschieben, Bild löschen, ganzes Bild 
zoomen, Bild drehen um 90 Grad. Rastergitter, Ebenen wäh¬ 
len, Ebenen anzeigen. Koordinaten. Invertieren. Maßstab 
wählen, Bild in Zoll oder mm 

DRUCKER/PEOTTER: 

Blattgrüße, Bild drehen um 90 Grad, XY-Offset, Start. Druck¬ 
dichte, Linienbreite darstellen, Ebenenfarben, Inhalt zoomen 

VOREINSTELLUNGEN : 

Symbole löschen, Text. Linien. Ausschneiden. Extrakt. Cur¬ 
sor-Offset. Cursor umschalten, Hilfslinien ein, Zeichensatz 
drehen, spiegeln, zoomen, 2. Zeichensatz ein 

STATUS: 

Funktionstastenbelegung, freier Bildspeicher, Maßstab. Ein¬ 
stellung Zeichensatz 

ENDE: 

mit Bild speichern, ohne Bild 


Mit diesen 
Optionen wird 
"QFA-Draft" zu 
einem durchaus 
professionellen 
CAD-Programm. 


Den Besitzern eines ST wird 
hier die Möglichkeit geboten, 
sich mit ”GFA-Draft” und dem 
Plotter COMX PL-80 für rund 
1.100 DM ein funktionsfähiges 
CAD-System aufzubaucn, das 
für private und semiprofessionel¬ 
le Anwendungen voll ausreicht. 
Dabei müßte man dann die mei¬ 
sten Einschränkungen beim Plot¬ 


ter hinnehmen; mit der Software 
wäre man auch für größere Auf¬ 
gaben gerüstet. 

System: Atari ST 
Hersteller/Bezugsquelle: 
”GFA-Draft": GFA System¬ 
technik 

COMX PL-80: Opus 

Roll Knorre 
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Atari 

kompatibel 

Die Zeiten der Abstinenz sind vorbei: Mit dem PC steigt 
auch Atari in den Markt der PC-Clones ein und bietet 
auch hier wieder ein bißchen mehr für ein bißchen weniger. 


uf der Consumer Electro¬ 
nic Show (CES) in Las 
Vegas stellte Atari einen 
neuen Computer vor, den eigent¬ 
lich niemand so richtig erwartet 
hatte. Zwar gab es in den vergan¬ 
genen Monaten immer neue Ge¬ 
rüchte über erweiterte STs, doch 
mit einem IBM-kompatiblen PC 
hatte niemand gerechnet. Jack 
Tramiel war also eine echte 
Überraschung gelungen (insbe¬ 
sondere bei Alan Sugar von Am- 
strad, der auf der CES den Ame¬ 
rikanern seinen PC als preiswer¬ 
ten IBM-Clone verkaufen woll¬ 
te). Schon wenige Wochen später 
stand das Gerät auf der CEBIT in 
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Hannover und war auch dort das 
Tagesthema. Folgender Artikel 
soll die Ausstattung des Atari PC 
beschreiben und erste Eindrücke 
wiedergeben. Ein ausführlicher 
Testbericht wird folgen. 

Die Grundausstattung des PC 
entspricht dem heute üblichen 
Standard. Neben der Zentralein¬ 
heit mit einem eingebauten 
5,25"-Laufwerk werden eine Ta¬ 
statur und ein Monochrommoni¬ 
tor geliefert. Unklarheit herrscht 
darüber, ob auch eine Maus da¬ 
zugehört oder separat zu bezah¬ 
len ist. Wahrscheinlich wird aber 
die vom ST bekannte Maus di¬ 
rekt mitgeliefert. 



Die geringe Höhe der Zentral¬ 
einheit, die kaum größer als das 
eingebaute Diskettenlaufwerk 
ist, fällt sofort auf. Ein Blick ins 
Innere das Computers macht 
gleich deutlich, w'ic diese Redu¬ 
zierung zustande kommt. Neben 
der sehr kompakten Mutterplati¬ 
ne findet man dort nämlich nicht 
die sonst üblichen Erweiterungs- 
Slots. 

Atari beschreitet damit einen 
neuen Weg, der durchaus sinn¬ 
voll sein kann. Die Erfahrung 
zeigt, daß ein gut ausgestatteter 
PC (z.B. von Schneider oder 
eben Atari) für die meisten An¬ 
wendungen ausreicht. Viele Be¬ 
sitzer solcher Geräte nutzen die 
vorhandenen Slots nämlich nie. 
Natürlich will auch Atari das 
Konzept des offenen Systems 
nicht völlig verlassen. Über eine 
Steckverbindung kann man auf 
Wunsch eine Erweiterungsbox 
anstecken, die dann Platz für 
einige Karten bietet. 

Die Mutterplatine hält auch 
die ersten Überraschungen be¬ 
reit. Neben 512 KByte freiem 
Anwenderbereich bietet der 
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Atari PC weitere 256 KByte 
RAM, die aber nur dem Bild¬ 
schirmspeicher zur Verfügung 
stehen. Dies soll der Verbesse¬ 
rung und Beschleunigung der 
Grafikausgabe dienen. Das Herz 
der Platine bildet ein 8088-Pro- 
zessor, der zwischen 4.77 und 8 
MHz umgeschaltet werden kann. 
Mit dieser variablen Taktfre¬ 
quenz ist der PC kompatibler als 
andere Geräte. 

Besonders interessant ist die 
Lösung, die Atari für die Ausga¬ 
be von Grafik gefunden hat. In 
einem Chip wurde hier eine gan- 
:e Grafikkarte zusammengefaßt, 
die fast allen Anforderungen ge¬ 
nügt. Im monochromen Bereich 
läßt sich die sehr verbreitete Her- 
cules-Karte simulieren, die auf 
dem Monitor ein Raster von 80 
Zeichen x 25 Zeilen und eine 
Auflösung von maximal 720 x 
348 Punkten bringt. Dazu wird 
auch Farbe geboten. Die maxi¬ 
male Darstellung von 80 Zeichen 
x 25 Zeilen bei einer Auflösung 
von 640 x 350 Punkten und einer 
Farbpalette von 16 aus 64 Farben 
dürfte eigentlich für den norma¬ 
len Betrieb ausreichen. Dabei 
werden über den Spezialchip so¬ 
wohl die EGA- als auch die 
CGA-Karte realisiert, was wie¬ 
derum ein Optimum darstellt. 

Die besten Grafikkarten sind 
aber ohne entsprechenden Moni¬ 
tor nichts wert. Auch hier liegt 
Atari vorne. Zwar kann der vom 
ST bekannt gute Monochrom¬ 
monitor nicht verwendet wer¬ 
den, doch dafür liefert Atari ei¬ 
nen anderen, der für einen IBM- 
kompatiblen Rechner eine enor¬ 
me Qualität aufweist. Leider 
wurde hier nicht die immer be¬ 
liebtere Schwarz/Weiß-, sondern 
die früher übliche Gründarstel¬ 
lung gewählt. Dafür stellt dieser 
Monitor aber die hohe Auflö¬ 
sung im Monochrommodus her¬ 
vorragend dar. Im Farbbetrieb 
werden die einzelnen Farben in 
Grünstufen umgesetzt, so daß 
sich das Gerüst für alle Anwen¬ 
dungen einsetzen läßt. 

Kommen wir nun zum Rest des 
Atari PC. Die Tastatur entspricht 


der des IBM PC/XT mit 84 Ta¬ 
sten. Sie macht einen soliden 
Eindruck und vermittelt ein gu¬ 
tes Schreibgefühl. Nur bei den 
Funktionstasten geht Atari eige¬ 
ne Wege, da die Tastatur dem 
ST-Design in dieser Beziehung 
angeglichen wurde. Die Maus 
entspricht exakt der ST-Maus, 
über die kaum noch etwas gesagt 
werden muß. An Schnittstellen 
bietet der PC einen Maus-Port . je 
ein serielles und paralleles Inter¬ 
face und den Atari-Port für die 
Erweiterungsbox. 


Mit den hier genannten Fea¬ 
tures bietet der Atari PC volle 
IBM-Kompatibilität, ohne auf 
den besonderen Touch zu ver¬ 
zichten. Dieser ist auch im Preis 
spürbar. Die Grundausstattung 
mit Zentraleinheit, einem Dis¬ 
kettenlaufwerk, Monochrommo¬ 
nitor. Software und eventuell der 
Maus soll rund 1400.- DM ko¬ 
sten. Wenn sich dieser Preis be¬ 
wahrheitet, sieht es für die Her¬ 
steller anderer Kompatibler dü¬ 
ster aus. Stark betroffen wären in 
Europa natürlich Amstrad/ 


Die technischen Daten auf einen Blick 

Prozessor 

8088 (Taktfrequenz 4.77/8 Milz) 

Sockel für den 8087 vorhanden 

Speicher 

512 KBvte Benutzer-RAM 

256 KByte Video-RAM 
aufrüstbar um 128 KByte 

Massenspeicher 

5 ^"-Diskettenlaufwerk 

Kapazität 360 KByte DS/SD 

Schnittstellen 

Centronics Parallel 

RS 232/Floppv/Maus 

Grafik 

Monochrom Hercules-kompatibel 

Auflösung 720 x 348 Pixel 

Farbe EGA/CGA-kompatibcI 

Auflösung 640 x 350 Pixel 

Farbpalette 16 aus 64 Farben 

Zeichen 

80 Zeichen x 25 Zeilen 


Auch softwaremäßig ist der PC 
gut ausgestattet. Neben dem Be¬ 
triebssystem MS-DOS in der 
Version 3.2 wird auch die grafi¬ 
sche Benutzeroberfläche GEM 
geliefert. Außerdem soll ein Gra¬ 
fik- oder Textverarbeitungspro¬ 
gramm beiliegen, worüber aber 
noch nicht endgültig entschieden 
ist. Wer GEM auf dem Schneider 
PC kennt, wird vielleicht nicht so 
begeistert sein, auch mit dem 
Atari PC flackernde Bildschirme 
und einen immer hinterherlau¬ 
fenden Mauszeiger zu erleben. 
Damit ist aber nicht zu rechnen. 
Durch den schon genannten 
Bildschirmspeicher von 256 
KByte RAM wird gerade GEM 
besonders unterstützt. 


Schneider. Sie können weder 
vom Preis noch von der Leistung 
her mithalten. Wie beide Partner 
auf die Herausforderung reagie¬ 
ren wollen, ist noch unklar. Man 
kann aber sicher schon bald mit 
einer deutlichen Preissenkung 
rechnen. 

Der Atari PC wird sich, wenn 
er bei der Auslieferung im Som¬ 
mer 1987 noch die aufgeführten 
Leistungsmerkmale bietet, si¬ 
cher zu einem Renner auf dem 
Markt der vielen No Name-Kom¬ 
patiblen entwickeln. Auch Com- 
modore und Schneider sehen ne¬ 
ben dem Neuen schon heute 
nicht mehr so gut aus. 

Rolf Knorrc 
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Sie sich 




16-K-Bibomon 

448.- 


Maschinensprachemonitor mit eingebautem 
DOS. Hardcopy-Routine. Centronics-Port, Quarzuhr 

DM 


Bibobumer 

298.- 


Eprommer für ale Atari-Computer. 

bekommt Strom vom Computer, Programm im Eprom 

DM 


Kyan Pascal 2.0 


248.- 


Ein Pascal-Compiler für XL/XE-Computer, ausgelegt fürdie 
Arbeit mit einem Laufwerk. Liefert echten Object-Code 

DM 


Kyan Pascal Toolkit 1 Das erste Too'kit 
q für Kyan Pascal 

9Öi' OM 

Kyan Pascal Toolkit 3 Das dritteTooikit 


98.- 


für Kyan Pascal 

DM 


Oldrunner + 4-K-Bibomon 

178.- 


Die Oldrunnerplatine wird mit dem 4-K-Bibomon 
geliefert (Maschinensprachemonitor) 

DM 





Oldrunner + 4 K + 80 Z. 

198.- 

Snaut-Forth 83 

69.- 


Wie oben, zusätzlich mit 
60-Zeichen-Karte 

DM 

Ein Forth-83-Compiler vom Compy-Shop 
Wird geliefert auf Diskette oder Cassetto. 

DM 


Speedy 1050N Normalausführung der Speedy, macht das Laufwork 
schneller, bringt eine höhere Spe.-cherkaoazität 

DM 


198.- 

Speedy1050T 

298.- 

Speedy Buch 

50.- 

Speichererweiterung 192 K 

198.- 

Speichererweiterung 320 K 

248.- 

Speichererweiterung 64 K 

98.- 


Wieoben, zusätzlich mit 
Trackanzeige 

DM 

Mit dem kompletten, dokumentierten 
ROM-ListingderSpeedy 1050 

DM 


Speichereaveiterung für den Atari 600 XL 
von 1 6 K RAM auf 192 K RAM 

DM 

Speichererweiterung für den Atari 800 XL 
von 64 K RAM auf 320 K RAM, mit spez 

DM 

Speichererweiterung für den Atari 
600 XL von 16 K RAM auf 64 K RAM 

DM 
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ATARI magazin - Leserbefragung 


Sagen Sie uns 
die Meinung! 


Wir vom ATARI magazin wollen cs ganz genau 
wissen. Und gewinnen kann man dabei auch 
noch. Wie? Ganz einfach: Wir wollen, daß unsere 
Leser zufrieden sind. Das ist aber nur dann mög¬ 
lich. wenn uns möglichst viele Leute sagen, was 
sie von einer guten Atari-Zeitschrift erwarten. 
Deshalb machen wir diese Fragebogenaktion. 
Schreiben Sie uns. was Ihnen am ATARI magraz/n 
gefällt oder was Sie weniger gut finden. Füllen Sie 
einfach den Fragebogen aus und schicken Sic ihn 
an unsere Anschrift: ATARI magazin, Postfach 
1640. 7518 Brettcn. Unter allen Einsendern wer¬ 
den die aufgeführten Preise verlost. Einsende¬ 
schluß ist der 30.6.1987. Der Rechtsweg ist ausge¬ 
schlossen. 


Als Lohn für diese kleine Arbeit hat jeder Teilneh¬ 
mer die Chance, einen der wertvollen Preise zu gewin¬ 
nen, die von bekannten Unternehmen gestiftet wur¬ 
den. Hier eine Liste der zur Verfügung gestellten Prei¬ 
se: 


130 XE mit Recorder 
Single-Laufwerk ST MA-1S 
2 Ex. Arbeiten mit dem Atari ST 
2 Ex. Das Atari ST Floppy-Buch 
10 Abos ATARI magazin 
10 Spiele 

800 XL mit 320 KByte RAM 
und 16 KByte-Bibomon 
Atari 1050 mit Speedy T 
10 Programme auf Disk 
25 Programmpakete mit den 
vier Spielen Bilbo, Mike’s Slot- 
machine, Pyramidos und Tales 
of Dragons and Cavcmen. 


Atari Deutschland 
vortex 

Sybex Verlag 
Sybex Verlag 
Verlag Rätz-Eberle 
Verlag Rätz-Eberle 

Compy Shop 
Compy Shop 
Compy Shop 
AMC-Verlag 


Name _ 

Straße, Nr _ 

PLZ_Ort_ 

Telefon: _ 

Sollten Sie Bedenken wegen des Datenschutzes haben, so 
können Sie den Fragebogen auch ohne Nennung Ihres Na¬ 
mens ausfüllen. Vermerken Sie aber bitte auf jeden Fall die 
Postleitzahl. 


1. Ich bin O 1 noch in der Ausbildung O? berufstätig 

Oa arbeitslos O 4 Rentner 

2. Geschlecht O' männlich Qi weiblich 

3 . Alter O’ bis 19 Jahre 

O? 20 bis 30 Jahre 
Cö 31 bis 40 Jahre 
O 4 über 40 Jahre 


4 . Computer o< 400/800 O 4l30XE 

02 600 XL/1200 XL Oe 260 ST 

Os 800 XL O® 520 ST 

Qr 1040 ST 


5 . Peripherie O’ Cassettenlaufwerk 
O 2 S/W-Monitor 
Oa Drucker 


O 

O 

Oe 


Diskettenlaufwerk 

Farbmonitor 


6. Bitte die drei vorwiegenden Einsatzbereiche ankreuzen 


O’ Textverarbeitung 
O« Lernprogramme 
Oa Spiele/Unterhaltung 
O 4 Programmierung 
O» Kalkulation 


Oe geschäftliche Nutzung 
O? Datenbankprogramme 
O« DFÜ 
Oe Grafik 
0° Musik 
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7. Welchen Betrag können Sie pro Jahr für Ihr Hobby ausge¬ 
ben? 

Ot bis 100.-DM O bis 1000.- DM 

o bis 300.- DM O über 1000.- DM 

Oa bis 500.- DM 

8. Welches Gerät wollen Sie sich im nächsten halben Jahr 
anschaffen? 

O' Diskettenlaufwerk 
O Drucker 
03 Modem 
O-* Monitor 
Os Festplatte 
O« Speichererweiterung 

Or Neuen Computer, Typ_ 

O« keines 

9. Was halten Sie vom neuen IBM-kompatiblen Atari PC? 

O' Interessiert Sie nicht 

Oj Sollte man im Auge behalten 

Oa Werden Sie sich eventuell anschaffen 

10. Wie haben Sie vom ATARImagaz/n erfahren? 

O’ Zufällig beim Zeitschriftenhändler gesehen 
02 Werbung in anderen Zeitschriften 
03 durch Bekannte 
O-» Werbung in Computer Kontakt 

11. Auf welcher Seite in diesem Heft beginnt der Artikel, der 
Ihnen am besten gefallen hat! 


12. Auf welcher Seite beginnt der Artikel zu Ihrem Compu¬ 
tertyp, auf den Sie gut hätten verzichten können? 


13. Die Maschinensprachelistings in diesem Heft haben Sie: 

O' nicht weiter beachtet 
O? überflogen 
03 eingehend studiert 
0* abgetippt 

14. Wie viele Programme aus diesem Heft haben Sie abge¬ 
tippt oder werden Sie abtippen? 


15. Was halten Sie vom Programmservice ”Lazy Finger"? 

O' Sie machen davon gelegentlich Gebrauch. 

O 2 Ihnen macht Abtippen nichts aus. 

Os Die Listings interessieren Sie ohnehin nicht. 

O« Für das Geld wird zu wenig geboten. 

16. Wenn Sie 8-Bit-üser sind, lesen Sie dann auch die Bei¬ 
träge zum ST oder als ST-User die Artikel für die kleinen 
Ataris? 

Oi die meisten O 2 manche O 3 keine 
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17. Hier können Sie angeben, ob das ATARImagaz/n mehr 
die links oder eher die rechts stehenden Eigenschaften 
hat oder ob es dazwischen liegt. Bitte pro Zeile eines der 
sechs Felder ankreuzen. 


a) fürProfis OOOOOO 

für Anfänger 

b) 8-Bit OOOOOO 

16-Bit 

c) für Anwender OOOOOO 

für Spieler 

d) fundierte OOOOOO 

oberflächliche 

Tests 1 2 3 

4 5 6 

Tests 

Welche Zeitschriften lesen Sie? 



regelmäßig gelegentlich 

Computer Kontakt 

O- 

O 2 

ATARI magazin 

O 

O 

Happy Computer 

O 

O 

68000er 

O 

O 

ST-Computer 

O 

O 

CHIP 

O 

O 

Data Welt 

O 

O 

Computer Persönlich 

O 

O 


O 

O 


O 

O 


19. Welche Computer-Zeitschrift ist für Sie ganz persönlich 
am wichtigsten? 


am zweit¬ 
wichtigsten? 


20. Welche Zeitschrift informiert Ihrer Meinung nach am be¬ 
sten über die Neuheiten am Markt! 


21. Von wie vielen Personen außer Ihnen wird diese Zeit¬ 
schrift noch gelesen? 

O’ von niemand Q 3 von zwei weiteren 

O» noch einer außer mir O* noch drei 

O* mehr als drei 

22. Wie beurteilen Sie die Anzeigen im ATARI magazinl 

O' Fs ginge gut ohne Werbung 
O 2 Sie beachten Sie beiläufig 
03 Anzeigen sind für Sie sehr interessant 

23. Vermerken Sie hier bitte Anregungen und Kritik, soweit 
Sie diese durch Beantwortung der Fragen noch nicht 
äußern konnten: 

















Wer richtig in einen Rechner einsteigt, 
programmiert den eigenen Erfcitg vor. 
Dieses Buch begleitet Sie vom ersten 
Kontakt mit dem Computer bis zum 
ersten Programm. Alle interessanten 
Themen rund um den Rechner werden 
abgehandelt: der Editor. Elnfüh'ung in 
die BASIC-Programmierung Arbeit mit 
Grafik- und Sound-Betemen und vieles 
mehr. Überall gibt es anschauliche Bei¬ 
spiele. die dos Erklärte verdeutlichen. 
ATARI 600X17800 XI7130XE für 
Einsteiger 

199 Seiten. DM 29.- 



Trainieren Sie mitl BASIC programmieren 
auf dem ATARI. Bold meistern Sie grund¬ 
legende BASIC-Befehte und k innen 
auch schwierigere Hürden nehmen, wie 
zum Beispiel Algorithmen, Schleifen und 
Zahlensysteme, Und wenn Sie sich Ihr 
Ziel ganz besonders hochgesteckt 
haben dann können Sie mit diesem 
Buch auch die Grundeiemente der Text¬ 
verarbeitung lernen oder dos Program¬ 
mieren von Block- und hochauflösender 
Grafik So lernen Slo garantiert BASIC. . 
Dos BASIC-Bainlngsbuch zu ATARI 
600 XL/800 XI 
383 Selten. DM 39,- 



Dieses Buch Ist Ihr Reiseführer durch 
den Spelcherdschungel des ATARI: 
Wandern Sie durch das Innenleben Ihres 
Computers, entdecken Sie die Geheim¬ 
nisse des Blldschirmspelchers. nutzen 
Sie die Memory Map. Sie werden stau¬ 
nen, welche Dinge mit Peeks und Pokes 
möglich sind. Ein Listschutz ein neuer 
Zeichensatz... Fast nebenbei nehmen 
Sie noch eine Menge Grundwissen über 
den Aufbau des Rechners mit. Spannen¬ 
der kann Computern nicht sein. 

Peeks 6 Pokes zum ATARI 600XL/ 

800 XL 

2S1 Seiten. DM 39,- 



Technik und Betriebssystem des ATARI- 
600 XL und 800XL-Rechner erklärt und 
dokumentiert Dos bietet ihnen dieser 
Intern-Band. Hier finden Sie olles 
beschrieben, was ATARI-Prolis wissen 
müssen: Konzept der ATARI-Hardware, 
ANTIC. Player Missile Grafik, GTIA 
POKEY, PIA und Betriebssystem. Noch 
der Lektüre dieses Buches ist Ihnen 
nichts mehr davon fremd. Ein gut les¬ 
bares Buch das alle Anforderungen 
eines Nachschlagewerkes erfüllt Eben 
ein Buch für Profls. 

AIARI 600 XL/800 XL Intern 
383 Seiten. DM 49- 



Viele interessante Problemlösungs- und 
Lernprogramme, ausführlich und leicht- 
verständlich beschrieben - so wird 
intensives Lernen zur amüsanten 
Beschäftigung! Neben Dingen wie unre¬ 
gelmäßige Verben oder quadratische 
Gleichungen vervollständigen ein kurzer 
Überblick über die Grundlagen der EDV 
und eine Einführung in BASIC dieses 
sinnvolle Buch, das jeder Schüler haben 
muß! 130 XE geeigneh 
Dos Schulbuch zu ATARI 600XL/800XL 
339 Selten. DM 49.- 



Das Abenteuer ruft Alles, was Sie brau¬ 
chen, um diesem Ruf zu folgen, tsl ein 
ATARI 600 oder 800 XL und dieses Buch. 
Schon können Sie sich die beliebten 
Abenteuer-Spiele selbst programmieren. 
Von der grundlegenden Strategie bis hin 
zum pockenden Grafik-Adventure. Außer 
den fertigen Spielen wird ein kompletter 
ADVENTURE-GENERATOR geboten, mit 
dem dos Machen von Spielen wirklich 
zum Spiel wird. 

Adventures - und wie man sie auf dem 
ATARI 600 XL/800 XL programmiert 
284 Seiten. DM 39,- 


DATA BECKER 

Merowingerstr. 30 • 4000 Düsseldorf -Tel. (0211) 310010 



Natürlich 
eignen sich 
diese Bücher 
auch hervor¬ 
ragend zur 
Arbeit mit den 
neuen XE- 
Modellen. 



Eine rolle Einführung In das pockende 
Thema „Sitoiegespiele'l von Spielen mit 
feststehender Strategie über komplexe 
Spiele mit Suchverfahren bis zu lern¬ 
fähigen Programmen - viele inter¬ 
essante Beispiele, die lelcntverständilch 
beschrieben sind. Mit ausführlichen 
Splelprogrammen: NIM mit einem 
Haufen, Blockode, Hexopawn Mini- 
Dame und etliche mehr. Werden Sie mit 
diesem Buch zum professionellen 
Spieleprogrammiererl 130 XE geeignet! 
Strategiespiele - und wie mon sie 
ouf dem ATARI 600 XL/800 XL 
programmiert 
181 Selten. DM 29.- 
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Grafik ä la Carte 

Mit "Art Director” ist den ungarischen Programmierern ein 
hervorragendes Grafikprogramm gelungen. 


D l ie Besitzer des Amiga 
' können nicht klagen; gute 
Grafikprogramme gibt es 
für ihren Rechner genug. Er wur¬ 
de von der Presse lauthals als 
Grafikcomputer angepriesen, 
was auch eine gewisse Berechti¬ 
gung hatte. Obwohl der Atari ST 
da nicht ganz mithalten konnte, 
war das noch lange kein Grund, 
an seinen grafischen Fähigkeiten 
zu zweifeln. Im Gegenteil, die 
Programmierer von 'The Pawn" 
bewiesen auf eindrucksvolle 
Weise, was sich mit ein wenig 
Mühe und Können alles aus die¬ 
sem 16-Bit-Rechner herausholen 


grammierarbeit stecken in "Art 
Director”, das dementsprechend 
eine Leistung bietet, die jedes 
bisher erschienene Malpro¬ 
gramm bei weitem übertrifft und 
den Vergleich mit "Deluxe 
Paint” auf dem Amiga nicht zu 
scheuen braucht. 

Auf den ersten Blick verblüf¬ 
fend ist wohl die Herkunft des 
Programms. Bisher dachte man 
ja immer, die Software-Schmie¬ 
den der Welt stünden in Ameri¬ 
ka, England und eventuell noch 
in Deutschland; die Programmie¬ 
rer von "Art Director" kommen 


Gediegene Grafik 
auf dem ST- 
Monitor: Amiga 
läßt grüßen! 



läßt. Doch bei den Malprogram¬ 
men wurde der Start verpaßt. Mit 
"Degas” w ar zwar schon ein ganz 
vernünftiges Arbeiten möglich, 
der Vergleich zu Malprogram¬ 
men auf dem Amiga konnte aber 
beim besten Willen nicht gezo¬ 
gen werden. 

Nun, eineinhalb Jahre nach 
Erscheinen des ST wissen wir, 
warum die qualitativ hochwerti¬ 
ge Software so lange auf sich war¬ 
ten ließ; Über zwei Jahre Pro- 
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aber aus Ungarn. Sie nennen sich 
Caesar Studios und haben in Mir- 
rorsoft einen kompetenten Ver¬ 
triebspartner gefunden. Die Fir¬ 
ma war von dem Programm der¬ 
art begeistert, daß sie seit seiner 
Vollendung alle Grafiken auf 
dem ST mit "Art Director" an¬ 
fertigt. Das ist ein nicht zu unter¬ 
schätzendes Kompliment, denn 
die Spiele von Mirrorsoft waren 
grafisch schon immer sehr an¬ 
spruchsvoll. 


Doch nun zu einer näheren Be¬ 
trachtung von "Art Director". 
Um die zahlreichen Funktionen 
des Programms auch nutzen zu 
können, muß man über einen 
Farbmonitor und mindestens 512 
KByte freien Speicherplatz ver¬ 
fügen; ein TOS im ROM ist bei 
einem 260 ST also unumgänglich. 
"Art Director" arbeitet aus¬ 
schließlich in einer Auflösung 
von 320 x 200 Punkten. Im Ver¬ 
gleich zum Amiga ist das nicht 
gerade viel, doch in Anbetracht 
der zahlreichen Farben (15) und 
der Vielzahl der Optionen fällt 
die Auflösung kaum ins Gewicht. 

Wie vielseitig das Malpro¬ 
gramm ist, beweist allein schon 
die Tatsache, daß eine Menülei¬ 
ste für alle Funktionen nicht aus¬ 
reichte. Mittels eines Umschal¬ 
ters gelangt man in eine zweite, 
die wiederum bis oben hin vollge¬ 
packt ist. Auch existiert noch die 
sogenannte Toolbox, in der Stan¬ 
dardfunktionen wäe Linie ziehen, 
Pinsel wählen, Sprühdose usw. 
per Icon angeklickt werden kön¬ 
nen. 

Besonders interessant ist hier 
das Zoom-Fenster. Es hat nichts 
mit dem zusätzlich vorhandenen 
Zoom-Modus zu tun, sondern 
dient lediglich der besseren Posi¬ 
tionierung des Mauszeigers beim 
Zeichnen. So wird dessen aktuel¬ 
le Umgebung jeweils im Fenster 
angezeigt, was pixelgenaues Ar¬ 
beiten erlaubt. 

Die Toolbox ist natürlich eine 
nützliche Einrichtung, hat aber 
einen entscheidenden Nachteil; 
Sie verdeckt immer einen Teil 
des Bildes und muß daher wäh¬ 
rend des Arbeitens ständig hin 
und her geschoben werden. Dies 
geschieht in nicht gerade atembe¬ 
raubender Geschwindigkeit und 
stört den Arbeitsfluß erheblich. 
Die Box kann zwar wcggcklickt 
werden, doch ist dann die An¬ 
wahl der jeweiligen Funktionen 
nicht mehr möglich. 

Die Stärke von "Art Director” 
liegt ganz klar in der Definition 
von Pinseln sowie in der faszinie¬ 
renden Art, in der sie manipu¬ 
liert werden können. Genau wie 
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bei ”De!uxe Paint” kann man 
auch hier einen beliebigen Teil 
des Bildschirms herausschneiden 
und auf jegliche Art und Weise 
bearbeiten. Das beginnt schon 
bei der Pinselform. Sie muß nicht 
unbedingt rechteckig sein; auch 
runde, ovale und sogar beliebige 
Formen sind möglich. Bei der 
letztgenannten Option zeichnet 
man mit der LINE-Funktion ein¬ 
fach die gewünschten Umrisse 
des Pinsels auf den Bildschirm, 
und "Art Director” schneidet ihn 
dann aus. 

Man kann mit dem Pinsel nicht 
nur Linien ziehen und alle ande¬ 
ren Maloperationen ausführen, 
sondern hat auch die Möglich¬ 
keit, ihn zu verkleinern, zu ver¬ 
größern, zu strecken und zu 
drücken. Er erscheint dann in 
veränderter Form auf dem Bild¬ 
schirm. Beliebige Drehungen 
und das Verbiegen sind ebenso 
möglich. Die oft bestaunte 
BEND-Funktion von "Deluxe 
Paint” hat damit ihren Zauber 
verloren. 

Besonders ansprechend sind 
die perspektivischen Möglichkei¬ 
ten von "Art Director”. Zu¬ 
nächst legt man einen Flucht¬ 
punkt fest, und schon neigt sich 
der Pinsel gegen die definierte 
Stelle. Was dies für die Grafik 
bedeutet, kann man eigentlich 
erst ermessen, wenn man einige 
Zeit mit dem Programm gearbei¬ 
tet hat. 

Eine weitere sehr interessante 
Funktion ist die Animation. 
Grundsätzlich kann man auf zwei 
verschiedene Arten den Ein¬ 
druck von bewegten Objekten 
erzeugen. Bei der ersten handelt 
es sich um die sogenannte Farb- 
palettenanimation, die ebenfalls 
bei "Deluxe Paint” zum ersten 
Mal vorgcstellt wurde. In der zu¬ 
vor definierten Palette von 15 
Farben wird ein Bereich festge¬ 
legt, in dem das Programm stän¬ 
dig die Farben wechselt. 

Dazu ein kleines Beispiel. 
Nehmen wir einmal an, Ihre 
Farbpalette umfaßt eine ganze 
Reihe von Graustufen. Nun 
zeichnen Sie mit Hilfe der 


SPRAY-Funktion (der Sprühdo¬ 
se) einen Wasserfall, in den Sie 
alle vorhandenen Graustufen 
einbauen. Die Farbpalettenani- 
mation erzeugt nun den Ein¬ 
druck, als würde der Wasserfall 
wirklich fließen. Hierzu müssen 
Sie nur den gesamten Bereich der 
Graustufen definieren und die 
Animation einschalten. Nun be¬ 
hält jeder Pixel nicht mehr seine 
vorgegebene Farbe, sondern 
durchläuft die gesamte definierte 
Palette. Auf diese Weise erhält 
man den verblüffenden Effekt 
der Bewegung. 

Die zweite Möglichkeit der 
Animation besteht darin, daß Sie 
einfach einen Pinsel definieren 
und dem Programm dann mittei- 
len. daß es sich um ein Sprite 
handeln soll. Das sind frei wähl¬ 
bare Objekte, die sich in beliebi¬ 
ger Art und Weise auf dem Bild¬ 
schirm hin und her bewegen. 
Nun kann jeder Pinsel entweder 
auf einer vorgegebenen Bahn 
über den Monitor ziehen, oder 
man definiert mit der LINE- 


- vier hervorragende Zeichen¬ 
sätze zur Beschriftung 

- acht Farbpaletten können ver¬ 
waltet werden 

- Zoomen in sieben Stufen 

- Blockopcrationen 

- Flächen mit Mustern füllen 
Der Bedienungskomfort ist 

hervorragend, zumal man sich 
nach einiger Zeit in den Menüs so 
gut auskennt, daß man auf die 
Tastaturbedienung umspringen 
kann. So ist es möglich, jeden 
einzelnen Menüpunkt auch über 
eine Kombination von verschie¬ 
denen Tasten zu erreichen. Dies 
beschleunigt die Arbeit nach 
einiger Zeit ganz erheblich. Le¬ 
diglich die leidige Toolbox stört 
noch ein wenig. 

Ansonsten ist "Art Director” 
rundum gelungen und empfeh¬ 
lenswert. Die grafischen Mög¬ 
lichkeiten des Atari ST wurden 
nahezu vollkommen ausge¬ 
schöpft, wobei leider die Ge¬ 
schwindigkeit an einigen Stellen 
auf der Strecke blieb. Angesichts 
der Funktionenfülle kann man 



Eine der In ta¬ 
raasantesten 
Möglichkeiten 
der Pinsel 


Funktion den Weg, dem das Spri¬ 
te dann unbeirrt folgt. 

Leider können hier nicht alle 
Funktionen von "Art Director" 
besprochen werden. Das Wich¬ 
tigste aus der Optionenvielfalt 
haben Sie aber kennengelernt. 
Weitere Leistungsmerkmalc in 
Stichworten: 

- zwei Bildschirmseiten, zwi¬ 
schen denen man hin- und hcr- 
schalten kann 


das aber verschmerzen. Wer ein 
professionelles Grafiksystem 
sucht, kann das Ganze noch mit 
einem Grafiktablett (Test eben¬ 
falls in dieser Ausgabe) und dem 
"Film Director" (Test in einer 
der nächsten Ausgaben) ausbau¬ 
en. 

System: Atari ST 512 KByte, 
Farbmonitor 
Hersteller: Mirrorsoft 
Bezugsquelle: Profisoft 

Thomas Tai 
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LESERECKE 


Wenn Sie mal bei 

einem Spiel nicht mehr weit^o 
men oder einfach J snr weiterkom- 

tut 

te„ ’ ' hre Fra 9 en zu beantwor- 

uÄ n EnLT ' hre Pro,5| eme 
Guide”leistetErstehe"' ” GameS 

Frank Emmert 


Liebe Leser, die erste Aus¬ 
gabe des ATARI magazins fand 
ein großes Echo. Besonders bei 
der Spiele-Ecke traf eine Men¬ 
ge Briefe mit Fragen, Tips, 
Tricks und Vcrbesscrungsvor- 
schlägen ein. 

Viele User hatten bei "Ulti¬ 
ma IV" die gleichen Probleme 
wie ich. Glücklicherweise 
brachte O. Urich aus Mülheim 
Licht in diese Angelegenheit. 
Er verglich die amerikanische 
Version dieses Spiels mit der 
europäischen. Die US-Ausgabe 
von Origin besitzt als Kopicr- 
schutz auf der Programmdisk 
(Seite A) für Track 14 ein ”un- 
readable format". Die Firma 
US-Gold entfernte zwar diesen 
Schutz, nicht aber die entspre¬ 
chende Abfrage im Programm. 
Der Computer glaubt nun, eine 
Raubkopie vor sich zu haben, 
und läßt es deshalb nicht zu. ein 
Monster zu besiegen. Auf diese 
Weise wird "Ultima IV” un¬ 
spielbar. 

Ein Anruf bei der US-Gold- 
Vertretung in Deutschland 
(Rushware) zeigte, daß die 
Mutterfirma in England noch 
immer rätselte, welcher Bug 
wohl im Programm sein Unwe¬ 
sen treibt. 


Leser mit einer Happy-Er- 
wcitcrung für ihre Floppy kön¬ 
nen sich hier selbst helfen. Sie 
müssen einfach Track 14 einer 
unformatierten Diskette (ist 
immer "unreadable format”) 
einiesen und auf Seite A der 
Programmdisk von "Ultima 
IV" (oder sicherheitshalber ei¬ 
ner Kopie) schreiben. Alle an¬ 
deren Besitzer des Spiels sollten 
cs zum Händler zurückbringen 
und von US-Gold eine lauffähi¬ 
ge Version anfordern. 

Es ist wirklich traurig, daß 
die Software-Firmen anschei¬ 
nend nicht fähig sind, ein Pro¬ 
gramm vor der Auslieferung 
auf seine Funktionstüchtigkeit 
zu testen. Leidtragende dieser 
Nachlässigkeit sind die Käufer, 
die bei Mängeln meist nicht ihr 
Geld zurückbekommen. Viel¬ 
mehr behalten es sich die Händ¬ 
ler oft vor, die Software zum 
Reparieren an die Firma zu sen¬ 
den. Ich selbst warte schon seit 
über 5 Wochen auf eine lauffä¬ 
hige Version der Hubschrau¬ 
bersimulation "Tomahawk”. 

Ähnliche Probleme bereiten 
Programme, die von Importfir¬ 
men bearbeitet werden. Klassi¬ 
sches Beispiel hierfür ist die 8- 
Bit-Ausführung von "Altemate 


Reality”. Die europäische Fas¬ 
sung der Anleitung beschränkt 
sich nur auf das Nötigste. Es 
fehlen Hinweise auf die Mög¬ 
lichkeiten des Spielers, Jobs in 
Banken, Gilden und Kneipen 
anzunchmcn. Außerdem liegt 
keine Karte bei, und viele Un¬ 
genauigkeiten in den Regeln 
machen dem User das Leben 
schwer. ST-Besitzer haben hier 
mehr Glück. Die Version für ih¬ 
ren Rechner wurde nicht für 
den deutschen Markt bearbei¬ 
tet, sondern bietet die Original- 
US-Ausstattung. 

Ein weiteres Ärgernis stellt 
die Angewohnheit der Soft¬ 
ware-Häuser dar, immer ausge¬ 
fallenere Kopierschutzmecha¬ 
nismen zu entwickeln, die lei¬ 
der oft auch den ehrlichen Käu¬ 
fer treffen. So handelt es sich 
z.B. bei "Jcwels of Darkness" 
von Rainbird um ein ausge¬ 
zeichnetes Programm mit sehr 
guten Beigaben. Der einzige 
Haken ist, daß das Spiel auch 
eine kleine Linse enthält, die als 
Lenslok bezeichnet wird. Mit 
ihrer Hilfe sollen sich Codes 
vom Screen ablesen lassen. Lei¬ 
der gelingt die komplizierte 
Handhabung der Linse nur den 
wenigsten Anwendern. Die 
Abfrage von Codes aus der An¬ 
leitung wie bei "The Pawn”. ei¬ 
nem Produkt der gleichen Fir¬ 
ma. hätte vollauf genügt. 

JL 

Die angesprochenen Punkte 
möchte ich zur Diskussion stel¬ 
len. Alle Leser, die über positi¬ 
ve oder negative Erfahrungen 
mit Software-Firmen und deren 
Programmen berichten wollen, 
bitte ich, mir zu schreiben. 

Nachdem mir nun endlich ei¬ 
ne funktionierende Fassung 
von "Ultima IV" zur Verfügung 
steht, kann ich ein paar wichtige 
Tips weitergeben. Anders als 
bei der "Ultima"-Reihc üblich, 
geht es hier nicht darum, mög¬ 
lichst viele Monster zu erschla¬ 
gen und Schätze an sich zu raf¬ 
fen. Um erfolgreich zu sein und 
ein Avatar. ein Vorbild für alle 
Bewohner des Fantasy-Landes 


Britannia zu werden, muß man 
gemäß der von Lord British 
festgesetzten Tugenden han¬ 
deln. Nachfolgend sind diese al¬ 
le beschrieben sowie Wege auf¬ 
gezeigt. sie zu verbessern. 
Sacrifice (Opfer): Bei jedem 
Healer wird man gebeten, Blut 
zu spenden. Wer dieser Auffor¬ 
derung nachkommt, verliert 
zwar Hit-Points, gewinnt aber 
in dieser Tugend. 

Valor (Mut): Nur in äußerster 
Not darf der Spieler vor einem 
Kampf fliehen. 

Honor (Ehre): Geld macht 
nicht glücklich. Deshalb sollte 
man bei einem Kauf nicht um 
den Preis feilschen. 

Justice (Gerechtigkeit): In ei¬ 
nem Gefecht gilt es, alle "non- 
evil”-Kreaturen entkommen zu 
lassen. Diese Lebewesen sind in 
der Anleitung klassifiziert. 

Spirituality (?): Hier helfen 
häufige Besuche beim Seher 
Hawkwind und Meditieren an 
den Schreinen. 

Honesty (Ehrlichkeit): Man 
sollte immer brav die Wahrheit 
sagen. 

Compassion (Mitleid): Es gilt, 
allen Bettlern, die man trifft, 
Geld zu schenken. 

Humility (Demut): ? 

Damit das Bild des Muster¬ 
knaben von Britannia nicht ge- 
tnibtwird, ist bei Experimenten 
mit gefundenen magischen Ge¬ 
genständen Vorsicht geboten. 
So kam ich z.B. zufällig zum 
Moundain's Skull, war mir über 
seine Funktion nicht im klaren 
und gebrauchte ihn mitten in ei¬ 
ner Stadt. Als Ergebnis war die 
Stadt plötzlich menschenleer, 
und ich hatte meine Avatar-Ei- 
genschaften verloren. Auch 
sollte man nicht vergessen, das 
Spiel von Zeit zu Zeit abzuspei¬ 
chern, da dies im Gegensatz zu 
den drei Vorgängern nicht mehr 
automatisch geschieht. 

O. Urich wundert sich dar¬ 
über, daß "Ultima IV" nicht in 
Farbe abläuft, obwohl die Ver¬ 
packung dies verspricht. Die 
Erklärung für diesen Wider¬ 
spruch ist einfach. Das Spiel 
wurde wie viele andere (z.B. 
"Pinball Construction Set", 
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LESERECKE 


"Choplifter”, "Fooblitzky") im 
hochauflösenden Atari-Grafik- 
Modus geschrieben, der ja be¬ 
kanntlich nur lVi Farben zu¬ 
läßt. Auf den amerikanischen 
NTSC-Farbfemsehgeräten ist 
es aber möglich, durch Darstel¬ 
lung mehrerer Linien nebenein¬ 
ander neue Farben zu erzeu¬ 
gen. Das europäische PAL-Sy- 
stem erlaubt dies nicht. Hier 
sticht die seltsame Schraffie¬ 
rung ins Auge, die in den USA 
den Screen bunt macht. Bei S/ 
W-Geräten erscheinen die 
schraffierten Flächen als ver¬ 
schiedene Graustufen. 

Franz Zimmermann aus 
Frankfurt spielt "Ultima II“ auf 
seinem Atari ST und kommt 
einfach nicht weiter. Vielleicht 
helfen ihm ein paar Tips. Am 
Anfang sollte man versuchen, 
schnell ein Blue Tassel zu er¬ 
beuten. das viele Diebe mit sich 
tragen. Hat man einen von die¬ 
sen besiegt, ist cs ratsam, seine 
Ausrüstung zu überprüfen. Fin¬ 
det man dort den heißersehnten 
Gegenstand, gilt es, sofort ein 
Schiff aufzusuchen und mit der 
Kanone gefahrlos vom Meer 
aus Monster zu erledigen, die 
sich an der Küste aufhalten. 

Im Gegensatz zu anderen 
Spielen der "Ultima“-Rcihc er¬ 
hält man hier auch im indirek¬ 
ten Kampf Expierence-Points. 
So lassen sich rasch höhere Le- 
•vels erreichen. Jetzt kann sich 
der Spieler in Dungeons und 
Towers wagen, wo er viele 
Schätze. Waffen und allerlei 
Verzaubertes findet. Die richti¬ 
gen Dinge ermöglichen es, mit 
der Rakete aus einer Stadt der 
UDSSR in den Weltraum zu 
starten. Die Eigenschaften der 
Spielfigur lassen sich mit einer 
kleinen Spende im Hotel Cali¬ 
fornia in den USA verbessern. 

Unserem Leser Matthias Se- 
linger aus Neustadt will es nicht 
gelingen, den Palast in "Serea- 
mis” zu betreten. Zur Lösung 
des Problems sollte er dem 
Bettler einen Gefallen erwei¬ 
sen. Dieser revanchiert sich mit 
einer Eintrittskarte für den Pa¬ 
last. 

Aus Wien erreichte uns ein 
Brief von Martin Pulpan. Nach¬ 
dem er das Weltraumspiel "Eli- 
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tc” auf einem C 64 gesehen hat, 
möchte er wissen, ob es auch für 
seinen 800 XI. erhältlich ist. In 
englischen Computerzeitschrif¬ 
ten tauchten im letzten Jahr 
zahlreiche Berichte über eine 
Atari-Version des Spiels auf. 
Seltsamerweise erschien "Eli¬ 
te" sogar in den Top Ten eines 
Magazins für Atari-User, ob¬ 
wohl es für diesen Rechner nie 
zu haben war. Die Firma Fire- 
bird dementierte alle Berichte 
übereine solche Umsetzung. 

Es kursierten aber Gerüchte, 
nach denen eine Atari-Version 
von der Firma Acornsoft. wel¬ 
che die Originalrcchte besitzt, 
nicht zur Vermarktung freige¬ 
geben worden sei, da das Pro¬ 
gramm aufgrund seiner Schnel¬ 
ligkeit die Ausführung für den 
firmeneigenen Computer, den 
BBC Electron, in den Schatten 
stellen würde. Leser, die Ge¬ 
naueres zu diesem Thema wis¬ 
sen oder sogar eine Atari-Ver¬ 
sion gesehen haben, mögen sich 
bitte bei mir melden. 

X 

Nach der Lektüre des Arti¬ 
kels zu "Psion C'hess” in Heft 1/ 
87 bittet Klaus Zakrzewski aus 
Helmstedt um Informationen 
über Schachprogramme für sei¬ 
nen 8-Bit-Atari. Er befürchtet, 
daß dessen Speicher solcher 
Software nicht gewachsen ist. 
Keine Angst. Schach kann man 
auf dem Atari von 8 KByte an 
aufwärts spielen. Im folgenden 
eine Liste mir bekannter 
Schachprogramme: 

"Masterchess”: Hier handelt es 
sich um ein preisgünstiges Spiel 
von Mastertronic, das aber lei¬ 
der nur auf Cassette geliefert 
wird. 

"Atari-Schach”: Von diesem 
Programm sind nur noch Rest¬ 
bestände auf Modul erhältlich. 

"Colossus Chess": Zur Zeit 
kommt die Version 4.0 auf den 
Markt. Sie verfügt über eine 
große Eröffnungsbibliothek 
und erlaubt dem Spieler, die 
Denkvorgänge des Computers 


zu beobachten. Außerdem be¬ 
sitzt cs einen Replay-Modus 
und gibt Tips über die besten 
Zugmöglichkeiten. Es gilt als 
spielstärkstes Programm für 8- 
Bit-Rechner. 

"Sargon": Es bietet ähnliche 
Features wie "Colossus Chess", 
ist aber schwer erhältlich. 

Nicht im deutschen Handel 
befinden sich auch die beiden 
nächsten Schachspiele: 

"Chess 7.0": Dieses Programm 
besitzt eine große Zugbiblio¬ 
thek und ist dadurch sehr 
schnell. Es ermöglicht Blind¬ 
spielen und bietet sehr viele Zu¬ 
satzfunktionen. 

"Chcssmaster 2000" (8-Bit- 

Vcrsion): ECA brachte leider 
nur für die größeren Rechner 
Umsetzungen in Deutschland 
heraus. In den USA ist "Chess- 
master 2000" auch für den 800 
XL erhältlich. Es bietet densel¬ 
ben Komfort wie die bereits ge¬ 
nannten Spiele und zudem eine 
ansprechende grafische Dar¬ 
stellung. 

ln der nächsten Ausgabe 
wird ein ausführlicher Testbe¬ 
richt über diese Programme 
und ihre Spielstärke erschei¬ 
nen. 

Gibt es auch für den kleinen 
Atari eine Maus? Diese Frage 
wurde mir oft gestellt. Der 
Cömpy-Shop bietet ein solches 
Gerät inklusive Grafik-Soft¬ 
ware an. Der Preis beträgt 
189.-DM. 

Ein "Gamekiller" zur Aus¬ 
schaltung der Player/Missile- 
Kollisionsregister ist Besitzern 
eines Atari im Gegensatz zu C- 
64-Uscrn nicht zugänglich. Ein 
solcher Zusatz würde gewiß viel 
Hardware-Bastelei mit sich 
bringen und wäre sicher nicht 
billig. 

Probleme mit dem Adventu- 
re "Deja Vu“ hat Alexander 
Hruby aus Wien. Welche Zah¬ 
len sind bei der Code-Tür ein¬ 
zugeben? Woher erhält man 
Schlüssel für die verschlossenen 
Türen? 

"Spacc-Quest” auf dem Ata¬ 
ri ST bereitet T. Schneider aus 
Glorus in der Schweiz Kopf¬ 
zerbrechen. Wie kommt er auf 


dem Planeten Kcrona weiter, 
nachdem er mit dem Flucht¬ 
schiff die Arcada verlassen hat? 
Zwar gelangt er bis zur getarn¬ 
ten Tür in der Höhle, doch hier 
ist für ihn das Ende. 

Oliver Sikora aus Aalen 
meint, das Bild 21 von "C'ham- 
pionship Ix>derunner” sei un¬ 
möglich zu schaffen. Ich muß 
ihm leider zustimmen. Viel¬ 
leicht kennt ein anderer die Lö¬ 
sung. 

Einige Leser fragen nach Si¬ 
cherheits-Codes für diverse 
Software wie "F15-Strike Eag¬ 
le" oder nach Anleitungen zum 
"MAC65" und anderen Pro¬ 
grammen. Wer Originale kauft, 
kennt solche Schwierigkeiten 
nicht. Allen anderen kann ich 
nur raten, den Weg ihrer Raub¬ 
kopie zurückzu verfolgen; even¬ 
tuell stoßen sie irgendwann auf 
das Original. 

Zum Abschluß möchte ich 
noch auf ein paar Neuheiten 
hinweisen. “Spindizzy”, auf an¬ 
deren Rechnern schon ein Klas¬ 
siker, soll nun auch für den Ata¬ 
ri erhältlich sein. Adventurc- 
fans dürfen sich jetzt an der 8- 
Bit-Version von "The Pawn" 
versuchen. Infocoms jüngstes 
Produkt ist ein Leckerbissen für 
alle Cineasten. Es bietet - 
rechtzeitig zum Hollywood-Ju¬ 
biläum - viele Rätsel rund ums 
Kino. In den USA brachte 
ECA "Mail Order Monsters" 
("Archon III") in einer Atari- 
XL-Umsetzung heraus. Eine 
deutsche Premiere ist noch 
nicht in Sicht. 

SSI veröffentlicht seine Si¬ 
mulationsspiele unter dem US- 
Gold-Label nun auch in Euro¬ 
pa. Interessant sind hier die 
Fantasy-Reihe und "Colonial 
Conquest”, ein Strategiespicl ä 
la "Diplomacy” und "Risiko". 
Die Produkte der deutschen 
Software-Firma Axis befinden 
sich im Ausverkauf. Hier heißt 
es aufpassen: vielleicht können 
Sie ein gutes Schnäppchen ma¬ 
chen. 

Soviel für heute; im nächsten 
Heft startet dann ein Kurs zur 
Programmierung von Rollen¬ 
spielen. 

Luer Frank 



“ST“ 


Tel. Bestellung 



41-52429 


Mo.-Fr. 9.00-12.00/14.00-18.00 


8TEREOTEK 

3D-Glasses 

(CAO-30 wird ncht benotigtl 
So was haben Se noch 
nicht gesehen!!'! 
Stereo-Zechentrick-Grafiken, 
de die CAD*30-Cr«sihonen 
fast aus dom Bildschirm 
apmgen lassen. 

Dieses System wurde 
auf Computermessen in den 
USA vorgefohrt. und de 
Zuschauer naben fast den 
Stand uberrannt 
(«nkJ. Brille). 


dm 379.— 


The Cyber Studio CAD-3D 2.0 
plus Cybermato [benötigt i MByte rav; 
Toms extravagante Version CAD-30. 
Besondere Eigenschaften: GOOS 
Output. Stereo und über «in Dutzend 
weitere unglaubliche O £2 A 
Darstetungen!!! DMAUUi“ 


ANTIC 

- Software - 


Futur« Design Disk 

{Benot gt CAD-3DI 
De beste 30-Clp-Bbliothek!II 
Alles, was S»e benötigen, um Ihren agenen 
Ziionfts-Fantasie-Fih) odr Ihr Kunst¬ 
werk tu entwerfen. Dieses Prcg'anm 
wds von enom jxofessicneüen 
»Ilustratcr/Trckzeichrer entwerten. 
Super-Grafiken OA 

kwcftt gemacht! DM C3 w 



Benutzen Sie das 

Plotter & Printer 

CAD-3D 

Driver 

zum Entwerfen von 

- Für Grallk-Fanabker - 

professionellen 
Grafiken und 
Zeichentrick-Bildem 

Die Ausgabe bei CAD-3D 
unterstützt HP-kompatible 
Porter und Matroc-Oucker 
im IBM- oder Epson-Mode. 

-von Videotiteln 
bis zu Firmen¬ 
zeichen (Logos). 
Beinhaltet zwei 
detaillierte Font-Sets. 

Die Auflösung beträgt 
je nach angeschlossener 
Peripherie bis zu 

3000*3000 Linien. 

Druckertroiber für 20 
verschiedene Drucker 
verfügbar 

DM 89.— 
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Buy one - get another Free!!! 


ST-Term 1.1 


Aid er Disassembler: 
Debugger und Dtskmon 

• Hexdump. ASCII. Byte. Wbfd und Long- 
word • Disassembiieren • Speiciierbe- 
reche tuten, kopieren. abspeichom. 
laden. verändern • Einzelschritt 
modus fTraoej verarbeitr auch 
Traps. GEMDOS- und 
BlOS-Autrute • Inte- 
gnerter Ddkmonitor 
l Und vieles, 
vieles 
mehr 


Sprite-Editor und Animator • Ais die B'kJer 
laufen lernten!!’ Sprit« ermöglicht Ihren den 
Einstieg. • PUI-Down-Mgrü und Maus 
Steuerung • Drehen. Spiegeln, Ver¬ 
schieben, Kopieren ., • 16 au9 512 
Farcer • rnckfiimsequenzen sind 
fr» editerbar urd auch innerhat) 
des Programms lauffähig • 

Enbmden der fertigen Fim- 
teie n Base durch ein¬ 
fache GALL-Arrwei- 
sunger urd... 
ur»d...und. 


J.W«' * 
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Sound 
Digitizer 

■199,- / 
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«Av 

Xhr / Video 
IJr/ Interface 






Überspielen aul Video 

270,- 


(Shamrock-Software) 

ST-Term macht aus Ihrem Atan ein Torminal mit Spitzenkomturt. MM ST-Torrn 
urd einem Akustikxopplcr edor enem Modem können Sie mit Mailbox- 
Densten oder Datenbanken n Verb rdüng treten. 

Do Leistungen sprechen für sich: 
Ubertragung^gcschsvmdigkeit bs 9600 Baud • Übertra 
gungsparamoter wahrend C69 Gesprächs arpnßbar • 
Errpfa''gscx>*fer tODCO Zeichen • Paßwort per Funk¬ 
tionsteste abrutbar • Automatische XON-'XOFF- 
Sleuerung #$e<icen von vorbereiteten Dateien 
• Speichern der empfangenen Formation __ 
auf Datei • Mi-Ismenü urd 
Line-Status Anzeige , 

Expert 
Opinion 

von Mind Soft 

Wundem Sie sich über 
Experten-Systeme und 
Künstliche lnlell>genz7? Sind 
Sie entmutigt, well die mersten 
Experten-Systeme entweder für 
IBM ode- Macintosh und obendrein 
noch sehr teuer sind?? 

Verwandeln Sie Ihren ST in einen Experten 
aul |edem Gebiet. Sie müssen keine Pro¬ 
grammiersprache wie Prolog oder Lisp be¬ 
herrschen!! Entwerfen Sie Ihre eigenen fach¬ 
männischen Systeme zur Klassifizierung von - 
Medizinischer Diagnose, Volkswirtschaft, Gar¬ 
tenbau - oder was Sie auch immer möchten. 

Die klare und gut geschriebene Benutzungs- 
x anieitung enthalt eine Forschungs-These 

ANTIC \ von dem 'Harvard-Unlversltäts-Exper- 
stoftwar» \ ten“ und "Start-Redakteur" Christo- 
für Atari 600/800 XL \ Chabns 
B/Graph 129— \ Gratis-Bellage: 

Top Qunner99,-V RAMbrandt De- \ w ' e ^nkhonrert ein Exper- 
sign Studio 79-♦ Solid Object Module \ ,e ?, . , 

79,- + Earth Views 79 - + Space Base 79.- \ Um defl * / l fan 9 zu 
Orbit-A Trip to the Moon 79,- * XTAL - Adven- \ «'•»chtem l l a0en II w ' r 
tunein Space 79,-♦Colossus Chess 3.0 79,-♦ The \ eine Diske.te voll mit 
Rhythm Composer79-♦Colourspace79,-♦HomePack x , 

79,- ♦ Envision 79,- ♦ Graphic Shop 79 - ♦ Chop Suey 69,- \ 9 ele 9' 

Dtagon Quest 69.- ♦ Buy one - got another free: Floating Point 
Package + Extended D D.T. 89,- ♦ Deep Blue C + Mathllb 89.- ♦ Pic- 
tures Plus 3.0 + Lister Plus V 5 79.- ♦ Kmg Tut's Tomb + Construction Set 69,- 
Sevens (Fan Tan) ^ Klondike Solitaire 69,- ♦ Seven Card Stud * Cribbage 69,- 


*b 

«v 


* 




Wissenschaft bei- 


299.- 


QFA Basic Compiler 

142.- 

M. Williams C-Compiler 

450.- 

Space Quest 

125.- 

QFA Vektor 

130.- 

dbMnn 

350.- 

Flight Simulator 11 

170.- 

QFA Draft 

250.- 

Laser Base 

250.- 

Super Huey C 

79.- 

Film Director 

1Ö0.- 

BBS 

90.- 

World Games 

79.- 

Art Director 

170.- 

Minstrel 

90.- 

Starglider 

75.- 

Assembler 

150.- 

M Liste Studio 

105.- 

JoustC 

95.- 

MCC Pascal 

240.- 

Mldlplay 

150.- 

Deep Space 

95.- 

Lattico C Compiler 

335.- 

Music Diso Vol. 1 

49.- 

Arena C 

90.- 

Monü + Schell 

75.- 

Aitemate 

105.- 

Tomplo of Apshny 

75.- 

Cambridge Lisp 

450.- 

Comerman 

105.- 

ST-Protector 

80.- 

Pro Fortran 77 

450.- 

Kisaed Debugger 

110.- 

ST-Karate 

00.- 

Pro Pascal 

430.- 

Twin Pack 

70.- 

Space Station 

80.- 

Pascal ISO 

260.- 

Utilities 

135.- 

St-Pool 8 

149.- 

Modula II Prg.-Sprache 

260.- 

ST-Toolbox 

110.- 

Paggenmon 

79.- 

Modula II EntwicWungspakel 420.- 

Miko Utility 

160.- 

Thal Boxlng 

75.- 

Modula Toolkit 

150.- 

Print master 

130.- 

Silent Service 

75.- 

USCD-P 

250.- 

Art Gallery 1 

89.- 

Karate Kid II 

85.- 

K-Resource 

110.- 

Art Gallery II 

89.- 

The Pawn 

85.- 

K-Seka 

145.- 

Mips and Legende 

120.- 

Pinball Factory 

75.- 

Trim Datenbank 

240.- 

Dagas 

130.- 

Electronic Pool 

76.- 

K-Spread 

140.- 

Degas Eilte 

150.- 

Quickstar 

320.- 

K-Switch 

90.- 

N-Vision 

105.- 



K-Graph 

105.- 

Animate C 

120.- 



K-Comm 

105.- 

Time Bandit 

90.- 

NEU!! 


BCPL 

320.- 

Winter Games 

105.- 

Leader Board Golf 

149.- 

CAD 3-D 

140.- 

Strip Poker 

75.- 

lOth Frame Bowling 

149.- 


DRUCKER 

Panasonic KX-P1080 

550.- 

Panasonic KX-P1091 

630.- 

Panasonic KX-P1092 

930.- 

NEC P6 

1290.- 

NEC P7 

1800.- 
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ACHTUNG!!! 


Bitte haben Sie Verständnis, daß 
wir Lieferungen in benachbarte 
Länder aufgrund der Abwicklung 
nur per Vorkasse ausführen!! 


i ❖ POSTFACH 11 0318 - 8400 Regensburg üs * ❖ 























BÜCHER 


Das große DFÜ- 
Buch zum Atari ST 

Von Rainer Severin 
Verlag Data Becker 
374 Seiten, 39.- DM 
ISBN 3-89011-142-4 

Mit diesem Buch liegt ein 
Standardwerk für den engagier¬ 
ten DFÜ-Interessierten vor. 
Der Autor behandelt die 
Grundlagen der Datenfern¬ 



übertragung und geht in geson¬ 
derten Kapiteln auf Themen 
wie Datex-P und Datenbank¬ 
recherche ein. So kann sich der 
Laie zunächst einmal Uber die 
verschiedenen Aspekte der 
DFÜ informieren: Welche An¬ 
gebote existieren (Mailboxen, 
Datenbanken, Rechenzentren, 
Datex-P, Btx), was benötige ich 
'zur DFÜ (Akustikkoppler, 
Modem. Modembox, Soft¬ 
ware), was kostet cs mich, und 
letztendlich auch, wo stoße ich 
bei der DFÜ an die Grenzen 
des Gesetzgebers? 

In diesem Zusammenhang 
wird auch gleich darauf hinge¬ 
wiesen, daß der Anschluß eines 
beliebigen Modems an das öf¬ 
fentliche Telcfonnetz zur Zeit 
noch illegal ist. Man findet ne¬ 
ben dem vollständigen C-Li- 
sting einer befehlsgesteucrten 
Mailbox auch die Bauanlcitung 
eines ”Telefonkrans'\ der ei¬ 
nen Mailbox-Betrieb per Aku¬ 
stikkoppler erlaubt. 

Alles in allem handelt es sich 
um ein Buch, welches das The¬ 
ma DFÜ von allen Seiten be¬ 
leuchtet. Was ihm aber fehlt 
und gerade dem Einsteiger bei 
der Fülle an gebotenen Infor¬ 
mationen nützlich wäre, ist ein 
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Stichwortverzeichnis. Dieses 
sucht man jedoch vergeblich im 
Anhang, der den Band mit ei¬ 
nem umfangreichen Literatur¬ 
verzeichnis und den Anschrif¬ 
ten von gewerblichen Mailbox- 
Betreibern beschließt. Selbst¬ 
verständlich findet sich hier 
auch die obligatorische Mail- 
box-Nummcrnliste. Allerdings 
hat sic den üblichen Nachteil, 
daß viele der angegebenen Bo¬ 
xen bereits nicht mehr existie¬ 
ren, wenn der Käufer das Buch 
in Händen hält. 

Jörg Walkowiak 
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Praxis der Daten¬ 
fernübertragung 

Von Alex Pütz 
Verlag Franzis 
232 Seiten, 48.-DM 
ISBN 3-7723-8391-2 

Ursprünglich wurde dieses 
Buch für den C 64 geschrieben, 
ist aber auch für Besitzer ande¬ 
rer Computer interessant. Es 
bietet die Grundlagen der Da¬ 
tenfernübertragung, beschreibt 
die Kommunikationsnetze, ent¬ 
hält unumgängliche Tabellen 
und ein umfangreiches Ver¬ 
zeichnis mit den wichtigsten Be¬ 
griffen aus dem Bereich der 
DFÜ. 

Die Hardware kommt bei all 
dem auch nicht zu kurz. So wird 
eine breite Palette der auf dem 
Markt befindlichen Modems 
nebst Schaltungen und Appli¬ 
kationen vorgcstcllt. Außer¬ 
dem bietet das Buch ein Ver¬ 
zeichnis von Mailboxen, erklärt 
deren Aufbau und weist auf 
postalische Vorschriften hin. 
die jeder Betreiber kennen 
muß. Dem Leser wird ein kom¬ 
pakter Wegweiser durch die 


DFÜ-Landschaft geboten, völ¬ 
lig unabhängig davon, welchen 
Computer er besitzt. 

Stephan König 

Arbeiten mit dem 
Atari ST 

Von Karl-Heinz Hauer 
Sybex-Verlag 
480 Seiten. 49.-DM 
ISBN 3-88745-623-8 

Als ich dieses Buch auf den 
Tisch bekam. w r ar mein erster 
Eindruck positiv. Hardcover- 
Ausführung, über 400 Seiten 
Inhalt, gutes Papier und saube¬ 



rer Druck haben dafür gesorgt. 
Nach Lektüre des Buches muß 
ich dieses Urteil doch etwas 
korrigieren. 

Zunächst jedoch zu den posi¬ 
tiven Aspekten, die geblieben 
sind. Wer sich mit dem Atari- 
Basic und LOGO beschäftigen 
will, liegt hier richtig, da diese 
Programmiersprachen ausführ¬ 
lich erläutert werden. Beson¬ 
ders der alphabetische Aufbau 
beider Kapitel wurde gut ge¬ 
wählt; schnelles Nachschlagen 
ist jederzeit gewährleistet. Die 
einzelnen Befehle werden ge¬ 
nau erläutert, zumeist auch mit 
einem kurzen Beispielpro¬ 
gramm. Da bleiben kaum Wün¬ 
sche offen. Wer also mit der von 
Atari mitgelicfcrten Software 
arbeiten will, sollte sich dieses 
Buch ruhig zulegen. 

Bekanntlich sind aber gerade 
das ST-Basic und LOGO kaum 
zu empfehlen. Somit bleiben 
nur noch rund 32 Buchseiten 
übrig, auf denen sich der Autor 


mit GEM und der ST-Hardwa- 
re auscinandersetzt. Zur Be¬ 
handlung dieser Themen ist das 
keinesfalls ausreichend. Außer¬ 
dem ist dieser Teil, obwohl das 
Buch 1986 auf den Markt kam, 
veraltet. Der Autor kennt noch 
keinen Atari-Farbmonitor, kei¬ 
ne ROMs und auch keine Me- 
gabyte-I.aufwerke. Zahlreiche 
Anwender müssen also wieder¬ 
um Abstriche machen, so daß 
am Schluß kaum noch etwas üb¬ 
rig bleibt. 

Alles in allem wäre eine 
neue, überarbeitete Auflage 
dieses Buches dringend not¬ 
wendig. Bis dahin ist die An¬ 
schaffung nicht sehr sinnvoll, 
besonders, wenn man das ST- 
Basic auch schon zu den Akten 
gelegt hat. 

Stephan König 



Arbeiten 
mit GEM 

Band 2: Die VDl-Bibliothek 
Von Danielsson/Volkmann 
Verlag Sybex 
238 Seiten, 68.-DM 
ISBN 3-88745-627-0 

Zielgruppe des vorliegenden 
Bandes sind vor allem Anwen¬ 
der, die eigene Programme auf 
ihrem Computer erstellen wol¬ 
len. Einsteigem wird er aller¬ 
dings wenig Freude bereiten. 
Das beginnt bereits damit, daß 
alle Routinen und Programme 
in der Sprache C geschrieben 
sind, mit der ein Basic-Neuling 
wohl wenig anfangen kann. Die 
Autoren erläutern auf den er¬ 
sten Seiten, daß ein vernünfti¬ 
ger Umgang mit dem Betriebs¬ 
system TOS des ST zur Zeit nur 
in C möglich ist. 














Ein Bereich des TOS steht 
auch im Mittelpunkt. Gemeint 
ist VDI (Virtual Device Inter¬ 
face), die virtuelle Geräte¬ 
schnittstelle. Sie ist unter ande¬ 
rem für die grafische Gestal¬ 
tung eines Programms verant¬ 
wortlich, was gerade bei GEM- 
Applikationen sehr wichtig ist. 
Alle wichtigen und sinnvollen 
Routinen des VDI-Bcrcichs 
werden vorgestellt und im De¬ 
tail erläutert. Dazu kommen 
zahlreiche Beispiel- und Hilfs¬ 
programme, die, wie gesagt, in 
C geschrieben wurden. 

Dem Buch liegt eine Diskette 
bei. auf der alle Programme 
enthalten sind. Dies ist zwar lo¬ 
benswert, doch schlägt cs sich 
leider auch im Preis nieder. 
Dennoch ist dieser Band für en¬ 
gagierte Programmierer und je¬ 
den, der sich tiefer in die Mate¬ 
rie einarbeiten will, sehr inter¬ 
essant. 

Stephan König 



Softwareführer 
*87 für Personal¬ 
computer 

Rossipaul-Veriag 
730 Seiten. 2«.- DM 
ISBN 3-87686-027-X 

Bereits in der dritten Auflage 
erscheint dieser Katalog, der 
über lieferbare Software für 
Personalcomputer informiert 
Dabei ist dieser Begriff einmal 
nicht im (eingeschränkten) Sin¬ 
ne von kompatiblem PC zu ver¬ 
stehen. Ein Blick in das Hard 
ware-Rcgister. Uber welches 
das Buch ebenfalls verfügt, 
zeigt, daß tatsächlich Program¬ 
me für die verschiedensten 
Computer mit professioneller 


Einsatzmöglichkeit aufgeführt 
werden. Natürlich fehlen auch 
solche für den Atari ST nicht. 

Auf über 700 Seiten bietet 
dieser Führer durch das riesige 
Software-Angebot sachkundi¬ 
ge Hilfe, ohne unübersichtlich 
zu werden. Brauchbare Über¬ 
begriffe teilen die Programme 
in klare Gruppen ein. Neben 
dem bereits erwähnten Hard¬ 
ware-Register ist auch ein al¬ 
phabetisches Programm- und 
Anbicterverzeichnis vorhan¬ 
den. Diese Aufbereitung macht 
das Buch zu einem handlichen 
Hilfsmittel für jeden, der einen 
Überblick über professionelle 
Software wünscht. 

Wer sich allerdings nur für ei¬ 
ne bestimmte Anwendung oder 
eine Branche interessiert, dem 
liefert dieser Katalog für teures 
Geld zahlreiche Informationen, 
die ihm nicht dienen. In der Re¬ 
gel braucht der Anwender ja 
keine Übersicht über das ge¬ 
samte breite Software-Gesche¬ 
hen. 

R. Kaltenbrunn 



Adventures und 
wie man sie auf 
dem Atari 
600XL/800XL 
programmiert 

Von Jörg Walkowiak 
Verlag Data Becker 
284 Seiten. 39.- DM 
ISBN 3-89011-059-2 

Im ersten ATARI magazin 

haben wir das Buch "Strategie- 
spiele und wie man sie..." von 
Data Becker vorgestellt. Das 
dort Gesagte trifft zu einem 


großen Teil auch auf den hier 
vorgestellten Band zu. Einige 
Unterschiede gibt es dennoch. 

Wie man dem Titel schon 
entnehmen kann, geht es dies¬ 
mal um Abenteuer, die sich 
wachsender Beliebtheit erfreu¬ 
en. Der Autor, selbst Program¬ 
mierer und Adventurcfan. er¬ 
läutert detailliert den Aufbau 
und die Umsetzung eines sol¬ 
chen Programms und bietet den 
Lesern gleich die Möglichkeit, 
eigene Ideen zu verwirklichen. 
Zu diesem Zweck enthält das 
Buch zwei Listings. mit deren 
Hilfe auch Anfänger sofort ei¬ 
gene Adventures erstellen kön¬ 
nen. Gemeint sind die Pro¬ 
gramme "Adventuregenera- 
tor" und "Grafikeditor". Dar¬ 
über hinaus findet man noch 
drei komplette Adventures zum 
Eintippen, was die Kaufent¬ 
scheidung vielleicht erleichtert. 

Stephan König 
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Atari ST Intern 

B rückmann/Englisch/Gerits 
Verlag Data Becker 
506 Seiten, 69.- DM 
ISBN 3-89011-119-X 

Auf der Suche nach guten 
Büchern für den ST bin ich jetzt 
auf vorliegenden Band gesto¬ 
ßen. Er befindet sich zwar 
schon länger auf dem Markt, er¬ 
füllt in der 2. überarbeiteten 
Auflage aber alle Vorausset¬ 
zungen für ein Standardwerk. 
Die Intern-Reihe, zu der er 
zählt, hat ja bei Data Becker be¬ 
reits Tradition. So ist auch heu¬ 
te noch ”C 64 Intern" jedem Be¬ 
sitzer eines solchen Computers 
zu empfehlen. 


Insgesamt haben drei Auto¬ 
ren an diesem Buch mitgewirkt. 
Es hat sich gelohnt. Sowohl die 
Hard- als auch die Software des 
ST werden ausführlich be¬ 
schrieben. Das beginnt mit den 
im ST verwendeten ICs. Vom 
68000 bis zum Soundchip ist al¬ 
les vorhanden. Funktion und 
Aufbau der ICs sind detailliert 
beschrieben und meist durch 
Grafiken unterstützt. 

Das gilt auch für den näch¬ 
sten Teil, die Schnittstellen- 
Ausstattung. die beim ST ja be¬ 
kanntlich umfangreich ist. Ta¬ 
statur. Maus, Monitoran¬ 
schluß, die RS-232- und die 
Centronics-Schnittstclle usw. 
sind nach der Lektüre kein Ge¬ 
heimnis mehr. 


Unseren 
aktuellen 
Buchversand 
finden Sie 
auf 

S. 46/47 


Trotz hervorragender Be¬ 
schreibung nimmt der Hard¬ 
ware-Teil nur ein Drittel des 
Buches in Anspruch. Der Rest 
wurde dem Betriebssystem des 
ST gewidmet. Auch dieser Teil 
hinterläßt einen guten Ein¬ 
druck. Alles, was den professio¬ 
nellen Anwender interessieren 
könnte, ist vorhanden, sogar 
der Abdruck eines kommen¬ 
tierten BlOS-I.istings. Es um¬ 
faßt auch die Systeminitialisie¬ 
rung, das komplette BIOS und 
XBIOS sowie VT52-Bild- 
schirmtreiber. Alleine dieses 
Listing nimmt rund 160 Seiten 
ein. 

Mit diesem Band hat man 
viele Informationen rund um 
den ST auf einen Griff parat, 
womit die Bezeichnung Stan¬ 
dardwerk sicher gerechtfertigt 
ist. 

Rolf Knorrc 
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GAMES 



The Goonies 


Steven Spielbcrg hat die Story 
geschrieben und den Film "Goo¬ 
nies'’ produziert, der vor einiger 
Zeit erfolgreich in den Kinos lief 
und heute die Kassen der Vidco- 
Bei"The theken klingeln läßt. Die Firma 

Ooonles” müssen Datasoft hat sich die Rechte für 

n'gurenunter iel ' eine Homecomputer-Umsetzung 
Kontrolle ge- gesichert, die den gleichen Titel 
holten werden wie der Film trägt. 




|»J 

ESMawi 
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Zunächst möchte ich kurz die 
Geschichte erzählen. Goonies 
nennen sich einige Kinder, die 
mit ihren Streichen die Stadt un¬ 
sicher machen. Eines Tages fin¬ 
den sie einen alten Plan, auf dem 
die Lage eines Schatzes einge¬ 
zeichnet ist. Natürlich machen 
sich die Kinder sofort auf die Su¬ 
che, die sie in ein altes Labyrinth 
aus unterirdischen Höhlen führt. 
Dort warten zahlreiche Gefahren 
auf sie. 

Das Spiel ist eine Art Action- 
Adventure nach Plattformmo¬ 
dell. Der Spieler steuert zwei 
Goonies, die er heil durch alle 
Hindernisse lotsen muß. Er kann 
allerdings immer nur eine der 
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beiden Figuren bewegen. Umge¬ 
schaltet wird mit dem Feuer¬ 
knopf. Die meisten Gefahren las¬ 
sen sich nur in Teamarbeit bewäl¬ 
tigen. 

Das beginnt schon im ersten 
Bild. Die Goonies müssen in den 
Leuchtturm der bösartigen Ma¬ 
ma Fratelli gelangen, die aber 
vor dem Eingang lauert. Es gilt 
also, sie wegzulocken. Einem 
Hint-Sheet kan man entnehmen, 
daß Mama Fratelli extrem geld¬ 
gierig ist. Folglich kann die Geld¬ 
presse weiterhelfen, die sich im 
ersten Bild befindet. Der Spieler 
muß jetzt eine Figur zu dieser 
Maschine lenken und sie anschal¬ 
ten. Sofort flattern Geldscheine 
aus dem Fenster, die Mama Fra¬ 
telli wunschgemäß einsammelt. 
Dabei achtet sie nicht mehr auf 
die andere Figur, die man jetzt in 
aller Ruhe in den Leuchtturm 
schicken kann. Nach diesem 
Prinzip läuft das ganze Spiel ab. 

Die Grafik des Spiels ist recht 
gut gelungen. Besonders die 
Farbvielfalt ist sehenswert, wenn 
sie auch nicht immer optimal zum 
Einsatz kommt. Alles in allem 
handelt cs sich bei "The Goo¬ 
nies” um ein lustiges Spiel, das al¬ 
lerdings mit dem Film - wie im¬ 
mer bei solchen Umsetzungen - 
nicht mehr viel zu tun hat. 

System: Atari XE/XL 
Hersteller: Datasoft 
Bezugsquelle: Diabolo 

Rolf Knorrc 


Rescue on Fractalus 


Vor einigen Jahren hat George 
Lucas (als er noch mit Steven 
Spielbcrg befreundet war) welt¬ 
weit mit seinem Kino-Mehrteiler 
"Krieg der Sterne" (Star Wars) 
großen Erfolg gehabt. Inzwi¬ 
schen läuft sein Streifen "Laby¬ 
rinth”. Außerdem beschäftigt 
sich Lucas jetzt auch mit Compu¬ 
ter-Software, was sich in dem 
Spiel "Rescue on Fractalus” nie¬ 
derschlug. Was dieses Programm 
nun genau mit Lucas zu tun hat, l 



ob er zu Werbezwecken nur sei¬ 
nen Namen zur Verfügung stellte 
oder gar aktiv an der Herstellung 
beteiligt war, kann ich nicht ge¬ 
nau sagen. Die Programmidee 
könnte aber von ihm stammen, 
da sie ein bißchen an Sequenzen 
aus "Krieg der Sterne” erinnert. 


Fractalus ist ein Planet irgend¬ 
wo im Universum, wo gerade mal 
wieder Krieg herrscht. Einige Pi¬ 
loten der eigenen Mannschaft 
wurden Uber diesem Planeten ab¬ 
geschossen, konnten sich aber 
retten. Der Spieler soll ihnen nun 
mit dem Raumgleiter rasch zu 
Hilfe eilen. Der Start erfolgt voll¬ 
automatisch. Besonders dieser 
Programmteil erinnert an die 
Abenteuer der Herren Solo und 
Skywalker. Nach Eintritt in die 
Atmosphäre ist man dann auf 
sich allein gestellt. 

Das Programm ist eine gute 
Mischung aus Flugsimulation 
und Action-Spicl. Auf dem Mo¬ 
nitor ist nur rund ein Drittel des 
Bildes für die Planetenoberflä¬ 
che gedacht, der Rest wird vom 
Instrumentcnpult des Raumglei¬ 
ters in Anspruch genommen. 
Hier sind zahlreiche Instrumente 
untergebracht, die der Spieler 
kontrollieren muß, z.B. Höhen¬ 
messer, künstlicher Horizont, 
Zielerfassungsanlage. Kompaß 
und Schubkraft. Es ist gar nicht 
so einfach, diese alle im Auge zu 
haben und daraufzu achten, wo¬ 
hin man fliegt. 


Fractalus ist ein sehr ungemüt¬ 
licher Planet mit hohen Bergen 
und tiefen Schluchten. Die Gra¬ 
fik wird übrigens durch die Frac- 
tal-Technik erreicht, die einen 
schnellen Aufbau der Bilder er¬ 
möglicht. Die Steuerung bereitet 
einige Schwierigkeiten. Sobald 
man sich in Reichweite eines Pi- 
































Bestimmt kennen Sie das Problem, Sie sind mitten bem Program¬ 
mieren und suchen eine ganz bestimmte Information Und dann 
gebt die Sucherei los, Eigentlich kann es nur im Handbuch ge¬ 
standen haben. Oder war es in einer Zeitschrift? Wenn Sie Informa¬ 
tionen gezielt suchen dann haben wir die richtige Que*e für Sie 
Die DATA BECKER Führer. Drei Titel zum ATARI ST sollen Ihnen helfen. 
Fragen und Probleme schnell zu klären. 



Der DATA BECKER Führer 

zu GfA-BASIC 

254 Seiten, DM 24,80. 


Der DATA BECKER Führer 

Ist Word 

Ist Ward Plus 
Ist Mailmaster 
Ist Mail 
Ist Lektor 
Ist Spooler 



Der DATA BECKER Führer 

zu Ist Word 

196 Seiten, DM 24,80. 



Der DATA BECKER Führer 

zum ATARI ST 

240 Seiten, DM 29,80. 


Daß das GfA-BASIC ene der lei¬ 
stungsfähigsten BASIC-Versionen 
ist. die es für den ST gibt, hat 
sich mittlerweile herumgespro¬ 
chen. Ein mächtiger Befehlssatz 
sorgt dafür, daß auch in einer 
Sprache wie BASIC fast kein Pro¬ 
blem mehr ungelöst bleibt. Bis 
auf das eine, sich die genaue 
Syntax jedes Befehls zu merken 
Aber dafür gibt es ja den DATA 
BECKER Führer zum GfA-BASIC 
Eine komplette Befehlsübersicht 
Inklusive aller nötigen Parameter 
und Syntax-Erläuterungen sorgt 
dafür, daß Sie jeden Syntax Error 
sofort überprüfen können. Das 
gilt natürlich auch für die 34 
neuen Befehle der GfA-BASIC 
Version 2.0! So haben Sie die 
Chance, sich voll ind ganz auf 
das Wichtigste zu konzentrieren, 
auf Ihr Programm. 


DATA BECKER 

Merowingerstr. 30 • 4000 Düsseldorf Tel. (0211) 310010 


Vor jedem ATARt-Programmierer 
liegt eine fast unüberschaubare 
Hut von Routinen, die er nutzen 
kann, VDL GEMDOS. BIOS. XBIOS 
oder AES. Der DATA BECKER Füh¬ 
rer zart ATARI ST sorgt dafür, daß 
Sie den Überblick nicht vertieren 
Das gilt natürlich nicht nur für die 
Systembibliotheken, So finden 
sich zum Beispiel auch die 
Befehle und Funktionen des ST 
BASIC oder eine Liste der Feh¬ 
lermeldungen. Der DATA BECKER 
Führer zum ATARI ST ist ein un- 



Arbeiten Sie mit einem Ist Pro¬ 
gramm? Mit Ist Word. Ist Word 
Plus. Ist Lektor. Ist Mailmaster 
und/oder Ist Spooler? Dann soll¬ 
ten Sie aut diesen DATA BECKER 
Führer nicht verzichten. Denn 
hier finden Sie die Antworten zu 
allen brennenden Fragen, Wie 
installiert man einen Drucker? 
Lassen sich Grafiken einbinden? 
Wie lassen sich die Programme 
untereinander verknüpfen? Gibt 
es Schnittstellen zu anderen Pro¬ 
grammen? Egal worüber Sie 
mehr wissen wollen, Ein Bück in 
diesen DATA BECKER Führer 
genüg». Dabei ist es gleich, ob 
Sie mit der englischen oder 
deutschen Version arbeiten, 
dieser DATA BECKER Führer 
erklärt beide Versionen. 




























GAMES 


Blick aut die 
blzxarre Ober¬ 
fläche des 
Planeten 
Fractalus 


loten befindet, kann der Lande¬ 
vorgang eingeleitet werden. Sy¬ 
steme ausschalten, Luftschleuse 
öffnen (nachdem der Pilot ange¬ 
klopft hat). Schleuse schließen 
und abheben. Schon kann es wei¬ 
tergehen. Nachdem man einige 
Leute aufgenommen hat, ist es 
ratsam, diese zum Mutterschiff 
zurückzubringen. Dort läßt sich 
auch neue Energie auftanken. 



Punkte erhält man für den Flug 
an sich, das Aufnehmen und Ab¬ 
liefern der Piloten, aber auch für 
Kampfhandlungen. Hin und wie¬ 
der tauchen auf dem Monitor 
feindliche Flugzeuge oder Statio¬ 
nen auf. Ihnen kann man zwar 
ausweichen, doch fördert ein Ab¬ 
schießen den High Score. 

Da neben den normalen Stcue- 
rungsmöglichkeiten noch zahl¬ 
reiche Tastatureingaben möglich 
sind und auch die Angaben auf 
dem Instrumentenpult erst ein¬ 
mal einstudiert werden müssen, 
ist "Rescue on Fractalus” kein 
Spiel für Eilige. Nur mit viel 
Übung hat man irgendwann Er¬ 
folg. 

Insgesamt betrachtet kann die¬ 
ses Programm empfohlen wer¬ 
den. Wünschenswert wäre aller¬ 
dings eine bessere bzw. detail¬ 
reichere Grafik. Freunde von 
Flugsimulatoren, die auch ein 
bißchen Action mögen, sollten 
sich dieses Spiel einmal ansehen. 

System: Atari XL/XE 
Hersteller: Lucasfilm Games 
Vertrieb: Diabolo 

Stephan König 
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Tales of Dragons & 
Cavemen 


Vor tausenden von Jahren exi¬ 
stierte ein Vogel namens Mira, 
den die Menschen eines kleinen 
und friedfertigen Volkes wie ei¬ 
nen Gott verehrten: seinem Be¬ 
sitzer waren Reichtum und Ehre 
gewiß. Dies rief den Neid der 
Höhlenbewohner hervor, und so 
schickten sie ihre Drachendiener 
aus, um den Vogel zu rauben. 
Auf diese Geschichte stieß eines 
Tages der Geschichtsforscher 
und Lebenskünstler Harry. Und 


ten ihn schon die Drachendiener, 
die wie kleine, grüne Grisus aus- 
sehen. Die erste Höhle ist in 
sechs Ebenen eingeteilt; Harry 
steht links unten, der Vogel be¬ 
findet sich rechts oben. Um ihn 
zu erreichen, kann man das Seil 
einsetzen. Dieses ist immer 
schräg nach oben auf die nächst¬ 
gelegene Ebene zu werfen, wo es 
bei richtiger Technik hängen¬ 
bleibt. 

Bei der Abwehr der kleinen 
Drachen hilft die Taschenlampe. 
Der helle Lichtstrahl blendet die 
Höhlenbewohner für kurze Zeit, 
so daß sie bewegungsunfähig 
werden. Auf dem Weg nach oben 
sollte man die herumliegenden 
Eier mitnehmen, da sie Extra¬ 
punkte und eine gewisse Sicher¬ 
heit einbringen. Hat man den 
Vogel Mira erreicht, wechselt 
das Bild zu einer neuen Höhle, in 
der das Spiel von vorne beginnt. 
Natürlich ist hier der Schwierig¬ 
keitsgrad etwas höher. 



so machte er sich auf, Mira für 
sich zu gewinnen. Nach einer 
abenteuerlichen Suche fand er 
endlich den Eingang des seit 
Jahrtausenden vergessenen Höh¬ 
lensystems und betrat es, nur mit 
einem Seil und einer Taschen¬ 
lampe ausgerüstet. 

So lautet die Story zu dem neu¬ 
en Spiel "Tales of Dragons & Ca¬ 
vemen”. Es wurde in Deutsch¬ 
land entwickelt und steht in sei¬ 
ner Qualität ausländischen Pro¬ 
grammen keineswegs nach. Der 
Spieler schlüpft in die Rolle des 
Abenteurers Harry, der sich 
nach Programmstart in der ersten 
Höhle wiederfindet. Dort erwar- 


Bei "Tales of Dragons & Cave¬ 
men” handelt es sich um ein her¬ 
vorragendes Spiel mit guter Gra¬ 
fik und Animation, ansprechen¬ 
dem Sound und einigen Gags. 
Wahlw eise können ein oder zwei 
Spieler per Tastatur oder Joy¬ 
stick an dem Abenteuer teilneh¬ 
men. Ein eventueller High Score 
wird direkt auf Diskette abge¬ 
speichert. Die einzelnen Höhlen¬ 
bilder werden nachgeladen, was 
aber sehr schnell vor sich geht. 

System: Atari800XL/ 

600 XL (64K)/130 XE 
Bezugsquelle: Diabolo 

R Knorie 






















Atari 8 Bit 


Nmja 

DM14.90 — 



One Man an his Drc»d 

OM 9 90 — 

Action Biker 

DM 9.90 —.— 

Polar Piere 

0M 25 90 39 90 

Acrtec 

DM 19.90 29.90 

Pool Position 

DM 15 90 —.— 

Airkne 

DM 16.90 — 

Pooyen 


Airwolf 

DM25.90 — 

(Doppelpack Cass /Disk.) 

DM 19.90 

Asykim 

DM25.90 39,90 

Pyramoos 

DM—.— 29.CO 

Bilbo 

CM—.— 19 00 

Red Max 

DM 14.90 —.— 

BMX Smuaior 

DM 14.90 — 

RescueonFractalus 

DM25.90 39.90 

Bouder Dash 


Sea Bandlts 


Conatruction Set 

0M 25 90 39 90 

iDoppepack Cass./Disk.) 

DM 19.90 

Bouder Dash II 

OM 19 90 29.90 

Shootng Arcade 

DM 15.90 —.— 

Canon Clmber 

DM 15.90 — 

SpeceGunne' 

DM 15.90 — 

Cohen’s Towers. 1 Cosmic Tunnels 

DM 19.90 —.— 

SpeFöound 

DM 14.90 — 

Clown* Balkxns 


Spider Quake 


IDoppoipack Cass./Dlsk.l 

DM 19.SO 

{Doppelpack Cass./Disk.) 

0M 19.90 

Crumbk» Crisis 

DM29.90 —.— 

Spind izzy 

DM 25.90 37.90 

Crysta Rtder 

DM 9.90 — 

Spy vs Spy1 

DM19 90 29 90 

Curscof Crowly Manor 

DM 16.90 — 

SpyvsSpyll 

DM 25.90 39 90 

Dambusters 

DM 16.90 — 

Star Flight 

DM 16 90 —.— 

Designmaster 

DM—.— 19.80 

Super ►niey 1 

DM25 90 39 90 

Despatch Rider 

DM 9.90 —.— 

Tales of Dragons 

DM—.— 19 00 

Earthq^ke 

DM 16.90 — 

The Soundmachine 

DM—.— 29.60 

Electric Startl sh 

DM 16.90 

The Tale of Beta Lyrae 

DM 19.90 29.90 

Escape from Traam 

DM16.90 —.— 

Tiger ntheSnow 

DM25 90 39.90 

Fighter Pilot 

DM25.90 39.90 

Tomahawk 

DM 25.90 39.90 

GaJactic Empire 

DM 16.90 — 

Tra*#azer 

DM25.90 39.90 

Galactic Trader 

DM 16.90 — — 

Treasure Oiest 

DM 16.90 —.— 

Gnostbusters 

DM25.90 39.90 

Vegas Jack Pot 

DM 9.90 —.— 

Goonies 

DM25.90 39.90 

Winter dympics 

DM29.90 — 

Greatcst Hits Competetion 

DM29.90 34.90 

Zaxxon 


Gun Law 

DM 9.90 —.— 

iDoppepack Caas./Disk) 

DM 19.90 

Hacker 

DM25.90 39.90 

Zorro 

DM25.90 39,90 

1 lardball 

DM25.90 39.90 



International Karate 

DM25.90 39.90 

In latztor Minutn aingetroffen: 


Jump Jet 

DM25.90 39.90 

Sky Runnnr 

DM26.90 37.90 

Juno First 

DM—.— 18.90 

Archoonli 

DM25.90 —.— 

Kik Start 

DM 9.90 — 

Invasacn 

0M 25.90 — 

KnockOut 

DM16.90 — 

4 great Games (Jet Set W*y/ 


Koroms Rift 

DM25.90 39.90 

PmgonAMzard. 1 Balloonazyl 

0M 19.90 — 

Last V 8 

DM14.90 

Starquak# 

OM 25.90 —.— 

Leadsrbord 

DM25.90 39.90 



Los Angees Swat 

DM14,90 — 



Lunar Landng 

OM 16,90 —.— 



Master Chesa 

OM 9,90 — _ 



Maxwell’s Demon 

DM—.— 18 90 

ST 



DM—.— 19 00 


Motecüe Man 

OM 9.90 — 

Brataccaa 

DM 39.- 

MonteZLrna's Rnvongn 

OM 25.90 39.9C 

Champiorship ^ootbaJI 

DM 49.- 

Moonshuhlo 


Championship Wrestüng 

DM 49.- 

iDoppolpack Cass.-'Osk.) 

DM 19.93 

Lands cf 1 lavoc 

DM29.- 

Mountain Shoot 

DM t6.90 — 

Major Motion 

DM 39.- 

Mr Robot 

DM19.90 29 90 

Supercycle 

DM49,- 

Nibble^ 

DM—.— 18.90 

Trailblazer 

OM 55- 

Nightrlder/Ardy 

DM 19.90 — 

Typhoon 

OM 39- 



Software- 

Bestellschein 

Ich bestelle aus dem Diabolo-Versand 
folgende Software: 


Anrir» 

Titel 

Gesamt¬ 

eres 



















Ich wünsche folgende Bezahlung: 



□ Nachrahne lanuoici. 5 70 dm UwwKfkoswii 

□ Vwauskasse IrimJolch 3 DM 

ith *00 OM 8 esld«tttt vereandloCielirfraO 

Bet Vor»usfcasse bei* Schaci. twtegen 




PLiOrt 


CäwtvU'**'*-— 

Coupon ausschneden, auf Postkarte kleben 
und etnseoden an: 

Diabolo-Versand, Postfach 1640,7518 Bretten. 

t»w Abteilung de* Vortag* R*ti-Eb«rt* QdbR 
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Bei diesem neuen Programm 
geht es um ein Motorradrennen 
auf offener Straße. Freunde die¬ 
ses Sports sollten es sich unbe¬ 
dingt ansehen. Leider kann nur 
ein Spieler am Wettkampf teil¬ 
nehmen. Auch läßt sich "Super 
Cycle" nur starten, wenn das 
TOS im ROM, 512 KByte freier 
Speicher und ein Farbmonitor 
zur Verfügung stehen. Somit 
kann nur eine kleine Gruppe der 
Dirn j, w ; ST-Anwender in den Genuß die- 

Konkurrenten ses Spiels kommen. Sie darf sich 
am Start aber schon jetzt darauf freuen. 



Besonders realistisch ist die 
Umsetzung der Motorradbedie¬ 
nung nicht ausgefallen, was wohl 
auch nicht beabsichtigt war. Im 
Vordergrund steht eindeutig das 
Rennen mit dem Kampf um eine 
gute Zeit und viele Punkte. Vor 
dem Start kann man sein Motor¬ 
rad und seine Lederkombi mit ei¬ 
ner Farbe nach Wunsch verse¬ 
hen. Außerdem stehen drei 
Schwierigkeitsgrade zur Aus¬ 
wahl. 

Neben dem Spieler nehmen 
zwei computergesteuerte Kon¬ 
kurrenten am Wettkampf teil. 
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Auf Tastendruck beginnt das 
Rennen. Die Steuerung erfolgt 
über den Joystick. Drückt man 
ihn nach vorne, wird Gas gege¬ 
ben, Bewegung nach hinten führt 
zum Abbremsen. Ein Druck auf 
den Feuerknopf stellt die Gang¬ 
schaltung dar. Es stehen nur drei 
Gänge zur Verfügung, die aber 
besonders bei langsamer Fahrt 
sinnvoll eingesetzt werden müs¬ 
sen. Wer direkt nach dem Start in 
den 3. Gang schaltet, kommt 
überhaupt nicht vorwärts. 

Jede Strecke (insgesamt sind 
sieben verschiedene abgespei¬ 
chert) ist in einer bestimmten 
Zeit zu bewältigen. Bleibt man 
unter diesem Limit, w'erden die 
restlichen Sekunden mit 100 mul¬ 
tipliziert, und das Ergebnis wird 
den herausgefahrenen Punkten 
zugerechnet. Wer die vorgegebe¬ 
ne Zeit überschreitet, muß von 
vorne beginnen. Die ersten Run¬ 
den sind noch leicht zu schaffen. 
Wenn man die Kurven vorsichtig 
nimmt und darauf achtet, nicht 
von hinten gerammt zu werden, 
kommt man sicher und in einer 
guten Zeit ans Ziel, 

Nach und nach wird die Aufga¬ 
be aber immer schwieriger. Das 
liegt nicht an den verschiedenen 
Fahrstrecken, die sich fast nur 
durch das Hintergrundmotiv un¬ 
terscheiden, sondern vielmehr an 
Hindernissen, die immer öfter 
auftauchen. Dabei handelt es 
sich einmal um Öl- oder Eisflek- 
ken auf der Fahrbahn; in anderen 
Fällen ist eine Seite der Straße 
komplett gesperrt. Auch die Sei¬ 
tenbegrenzungen in Form von 
Lichtmasten, Hinweistafeln usw. 
wirken sehr störend. Bei einer 
Kollision muß man an gleicher 
Stelle neu starten, was wertvolle 
Sekunden kostet. 

Zwischen den regulären Ren¬ 
nen werden immer wieder einmal 
Bonusrunden eingelegt. Hier gilt 
es, die gerade gefahrene Strecke 
noch einmal zu bewältigen. Al¬ 
lerdings stehen jetzt kleine Fähn¬ 
chen auf der Straße . Berührt man 
diese, bedeutet das einen Zeitge¬ 
winn, der bei der Schlußabrech¬ 
nung wieder in Punkte umgewan¬ 
delt wird. 


Die Grafik ist bei "Super Cyc¬ 
le" nicht überragend gestaltet. 
Das wirkt sich aber nicht nachtei¬ 
lig aus, da man sich sowieso nur 
auf die Strecke konzentriert und 
kaum Zeit findet, die Landschaft 
zu betrachten. Hervorragend ist, 
daß sich hohe Geschwindigkei¬ 
ten erreichen lassen (wird mittels 
Drehzahlmesser und Tachome¬ 
ter auf dem Monitor angezeigt) 
und die Anzahl der Hindernisse 
immer weiter ansteigt. 

System: Atari ST 512 KByte, 

Farbmonitor 

Hersteller: Epvx 

Rolf Knorrc 


Wanderer 


Diesen schlichten Titel trägt 
ein neues Spiel für den Atari ST. 
das in verschiedener Hinsicht Be¬ 
sonderheiten bietet. Zunächst ist 
zu erwähnen, daß man nach Öff¬ 
nen der Verpackung zwei Papp¬ 
brillen vorfindet, deren Gläser 



aus einer roten und einer blauen 
Folie bestehen. 

Wahrscheinlich wird jeder so¬ 
fort wissen, wozu diese Brillen 
dienen. Es hat sie ja in der Ver¬ 
gangenheit immer wieder einmal 
gegeben. Sie sollen dem Betrach¬ 
ter einen 3-D-Eindruck vermit¬ 
teln, was nach kurzer Eingewöh¬ 
nungszeit auch geschieht. 

Bei vorliegendem Programm 
bedeutet das aber auch, daß man 
ohne diese Brille nicht viel mit 
ihm anfangen kann. Der Grund 
liegt in der speziellen Grafikge¬ 
staltung, die für den 3-D-Effekt 




























GAMES 


erforderlich ist. Auf dem Bild¬ 
schirm (das Spiel läuft nur mit ei¬ 
nem Farbmonitor) sind alle Gra¬ 
fiken doppelt ausgelcgt; eine Li¬ 
nie setzt sich also jeweils aus ei¬ 
nem roten und einem blauen 
Strich zusammen, die einen be¬ 
stimmten Abstand zueinander 
aufweisen. Die Farbbrille sorgt 
dafür, daß beide zu einer einzi¬ 
gen Linie verschmelzen, und es 
entsteht ein räumlicher Ein¬ 
druck. Man hat das Gefühl, hin¬ 
ter Gegenstände sehen zu kön¬ 
nen. 

Das Spiel selbst stellt eine 
merkwürdige Mischung aus Kar¬ 
tenspiel und Weltraumballerei 
dar. Recht seltsam mutet die 
deutsche Anleitung an, die 
manchmal so verworren ist. daß 
man sie kaum versteht. Es geht 
um die Katze von Oma Michel, 
die von der Sphinx, einer im Jah¬ 
re 2986 weithin bekannten 
Macht, entführt wurde. Dazu 
muß man wissen, daß Katzen in 
dieser Zeit die gültige Währung 


darstellen. Als Wanderer darf 
sich der Spieler bezeichnen, der 
unter diesem Titel in der Galaxis 
auch schon zu Ruhm und Ehre 
gekommen ist. 

Die Aufgabe besteht also dar¬ 
in, die Katze von Oma Michel 
aus den Klauen der Sphinx zu ret¬ 
ten, die von der Arche bewacht 
wird. Bis zu diesem Punkt steht 
zu vermuten, daß es sich hier um 
ein normales Schießspiel han¬ 
delt. Ein schneller Finger alleine 

genügt aber nicht. Es geht außer¬ 
dem auch um eine intergalakti¬ 
sche Pokerpartie, die sich auf di¬ 


verse Welten verteilt. Wie Sie se¬ 
hen, klingt das Ganze wirklich 
seltsam. 

Diese Zeilen sind aber nichts 
gegen die Originalanleitung, die 
wesentlich umfangreicher und 
unverständlicher ist. Wenn man 
von allem Drumherum einmal 
absieht, bleibt als Kern folgendes 
übrig: Wanderer teilt sich in 
Weltraumkampfsequenzen auf, 
in denen der Spieler zwischen 
Gut und Böse unterscheiden I 
muß. Die Feinde sollen elimi¬ 
niert werden, w-as Punkte ein¬ 
bringt. 

Neben einigen Instrumenten 
für Geschwindigkeit, Punkte¬ 
stand usw. zeigt der Bildschirm 
überwiegend das All mit seinen 
funkelnden Sternen, hin und wie¬ 
der ein Objekt und die Kanone 
des Wanderers. Gesteuert wird 
über einen Joystick und einige 
Tasten. Zwischen den einzelnen 
Sequenzen erscheint manchmal 
eine Karte, auf der man sich ei¬ 
nen Raumsektor aussuchen kann 


(entweder Planeten, leeren 
Raum oder schwarze Löcher), 
manchmal aber auch eine Über¬ 
sicht über die Pokerpartie, in die 
man dann eingreifen kann. 

Trotz längerer Spielzeit ist mir 
noch nicht ganz klar geworden, 
was wann wichtig ist. Man muß 
sich mit "Wanderer” einfach län¬ 
ger beschäftigen als mit anderen 
Spielen. Vom Konzept her halte 
ich das Programm aber für gut, 
da es neue Ideen beinhaltet. 
System: Atari ST, Farbmonitor 
Hersteller: Pyramide 

Stephan König 



1. Ninja (C/-) 

2. International Karate (C/D) 

3. Master Chess (C/—) 

4. Leaderboard (c/d> 

5. S.W.A.T. (c/-) 

6. Koronis Rift (— */D) 

7. Ghostbusters (C/D) 

8. Airwolf (C/D) 

9. Goonies (C/D) 

10. Fighter Pilot (C/D) 


Cass*tt*nv«rsJon <wrö spater veröffentlicht) 

Ab sofort werden wir in je¬ 
der Ausgabe des ATARI ma- 
gazins eine Hitparade der be¬ 
liebtesten Computerspiele 
veröffentlichen und damit ei¬ 
nen Überblick über die aktuel¬ 
len Adventures, Simulationen 
oder Knallereien geben. 

Für die abgedruckte erste 
Hitliste haben wir die Rang¬ 
folge aus Verkaufszahlen er¬ 
mittelt. Da diese allein aber 
nicht immer die Beliebtheit 
eines Programms wider¬ 
spiegeln, soll in Zukunft 
auch Ihre Meinung ein¬ 
bezogen werden. Des¬ 
halb rufen wir hiermit 
alle Leser auf, uns den 
Namen ihres Lieblingsspiels 
mit einem Hinweis, ob 8 oder 
16 Bit, auf einer Postkarte zu¬ 
zusenden. Aus den Verkaufs¬ 
zahlen und der Wahl unserer 
Leser wird sich dann ein eini¬ 
germaßen zuverlässiges Bild 
ergeben. 

Zu gewinnen gibt es natür¬ 
lich auch etwas: Unter den 
Einsendern werden 5 Jahres- 
abos des ATARI magazins 
verlost. 

Die Postkarte mit Ihrer Wahl 
senden Sie bitte an: 

ATARlmagazin 

Stichwort: Top Ten 
Postfach 1640 
7518 Bretten 
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The Karate Kid 
Parti! 


Hier handelt es sich nicht, wie 
man vielleicht vermuten könnte, 
um den /weiten Teil eines tollen 


Bald schon kommt man dahinter, 
daß man wieder eines der vielen 
Nachfolgeprodukte vor sich hat, 
die im Vertrauen auf den guten 
Namen des Films entstanden. 
Das ist schon sehr oft geschehen, 
und zwar mit unterschiedlichem 
Erfolg. So gab es schlechte Pro¬ 
gramme mit gutem Namen, aber 
auch solche, die ihrem guten Ruf 
gerecht wurden. 

Welcher Kategorie ist nun 
"Karate Kid Part II" zuzuord¬ 
nen? Um es gleich vorwegzuneh¬ 
men, das Spiel macht dem Film 
bestimmt keine Schande. Die 
Programmierer haben einige An¬ 
strengungen unternommen, um 


Fernöstliche 
Nachtstimmung 
aut den Monitor 
gesäubert 



Karatespiels, sondern um das 
Programm zum zweiten Teil ei¬ 
nes tollen Karatefilms. Das 
klingt komplizierter, als es ist. 


dem guten Namen Ehre zu ma¬ 
chen. Natürlich konnten sic 
nichts anderes kreieren als ein 
Karatespiel, aber es ist ihnen ge¬ 


Hervorragende 
Grafik: selbst 
der Fujiyama 
Im Hintergrund 
wurde nicht ver¬ 
gessen 



lungen. die Zwänge der bereits 
vorhandenen Spiele zu durchbre¬ 
chen und ein wenig Abwechslung 
in die sehr lange dauernden 
Zweikämpfe zu bringen. 

Der Spieler schlüpft in die Rol¬ 
le des Helden David, der bis zum 
Schloß von König Shoashi Vor¬ 
dringen muß, um diesen schließ¬ 
lich zu besiegen. Zuvor gilt es, 
viele Zweikämpfe gegen Anhän¬ 
ger und Wächter des bösen Herr¬ 
schers zu bestehen. Um den wild 
um sich schlagenden Computer- 
Gegnern wirksam begegnen zu 
können, ist der Joystick mit sage 
und schreibe 16 Funktionen be¬ 
legt; daher ist zur optimalen 
Steuerung ein Joystick mit Mi¬ 
kroschaltern empfehlenswert. 

Die beiden Kämpfer haben zu 
Beginn einen bestimmten Vorrat 
an Energiepunkten. Jedesmal, 
wenn man durch den Gegner zu 
Fall gebracht wird, verringert 
sich das Punktekonto, bis cs 
schließlich bei Null angclangt ist 
und man sein Leben verliert. 

"Karate Kid Part II" wäre al¬ 
lerdings nur guter Durchschnitt, 
w'enn die Kampfsequenzen nicht 
durch originelle Bonusrunden 
aufgelockert würden, ln hervor¬ 
ragender Grafik präsentiert sich 
zunächst der alte Lehrer von Da¬ 
vid. Der Spieler steuert sein«' 
rechte Hand, in der er zwei Stä^ 
chen hält. Mit Geduld und viel, 
viel Übung muß man nun damit 
eine Fliege fangen, die unruhig 
über den Bildschirm schwirrt. 
Nur mit fernöstlicher Ruhe und 
Konzentration gelingt dies. In ei¬ 
ner zweiten Szene muß David so 
viele Eisschichten wie möglich 
durchbrechen. 

Das gesamte Spiel zeichnet 
sich durch hervorragende Grafi¬ 
ken aus, die die Spielmotivation 
beträchtlich erhöhen. Die Ani¬ 
mation der Kampfszenen ist her¬ 
vorragend und zeigt, was aus 
dem Atari ST herauszuholen ist. 
Der Sound klingt über den Moni¬ 
torlautsprecher nicht besonders 
gut; wer aber ein MIDI-Kcy- 
board besitzt, kommt in den vol¬ 
len Genuß der vierstimmigen Be¬ 
gleitmusik. 
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Insgesamt ist "Karate Kid Part 
II" ein gelungenes Programm. 
Zunächst fällt die Steuerung viel¬ 
leicht ein wenig schwer, doch mit 
der Zeit bekommt man die viel¬ 
fältigen Funktionen in den Griff. 

System: Atari ST512 KByte, 
Farbmonitor 
Hersteller: Microdeal 
Bezugsquelle: Profisoft 

Thomas Kern 


Championship 

Wrestling 


In diesem Spiel für den ST geht 
es um die Meisterschaft im Rin¬ 
gen oder, besser gesagt, im Cat¬ 
chen. Freunde von Kampfsport¬ 
arten kommen hier ebenso auf 
ihre Kosten wie Anhänger guter 
Grafik und aktionsreicher Spie¬ 
le. Voraussetzung ist natürlich, 
daß man über die rauhen Sprü¬ 
che und die Handgreiflichkeiten 
hinwegsieht bzw. das Ganze als 
das nimmt, was es ist, nämlich ein 
Spiel. 

Besonders die ersten Bilder 
des Programms sind grafisch her¬ 
vorragend gestaltet. Auch die 
Darstellung des eigentlichen 
Kampfes ist recht gut gelungen; 
meiner Meinung nach sind die 
beiden Gegner aber etwas zu 
klein geraten. Beginnen wir mit 
dem ersten Bild nach dem Lade- 
Screcn. Dort hat der Spieler die 
Wahl zwischen einer Trainings¬ 
runde und einem Wettkampf. 
Danach kann man unter acht 
Kämpfern denjenigen aussu¬ 
chen, dem man am meisten zu¬ 
traut. Zu diesem Zweck er¬ 
scheint eine Abbildung aller acht 
Catcher. Der Anleitung sind Ein¬ 
zelheiten zu den Figuren zu ent¬ 
nehmen. 


Hat man sich für den Wett¬ 
kampf entschieden, ist nach der 
Vorauswahl ein sehr schönes 
Bild zu sehen, das die beiden 
Gegner in Großformat zeigt, wo¬ 
bei diese Grimassen schneiden. 
Danach geht es in den Ring, der 
in Bildmitte dargestellt wird. 


Links und rechts davon befinden 
sich Zuschauergruppen, die hin 
und wieder Plakate mit ziemlich 
rüden Sprüchen hochhaltcn 
(z.B. Mangle! Kill!). 

Die Steuerung erfolgt über 
Joystick und Tastatur. Sic erfor¬ 
dert eine ziemlich lange Übungs¬ 
zeit, da alle möglichen Schläge, 
Tritte und Würfe Vorkommen. 
Dabei spielt es eine entscheiden¬ 
de Rolle, wie man gerade zum 
Gegner steht. Liegt dieser auf 
dem Boden, hat der Joystick-Zug 
nach vorne eine andere Bedeu¬ 
tung als in stehender Position 
usw. Daher hat der Neuling 
kaum eine Chance. Im Laufe der 



Natürlich ist eine Tabelle für 
Weltrekorde vorhanden. Auch 
besteht die Möglichkeit, zwei 
Spieler an diesem Programm teil¬ 
haben zu lassen. "Championship 
Wrestling" eignet sich nicht für 
sanfte Gemüter. Mir gefällt es 
trotzdem. 





% 

A r \ s\ J\ 

COLOSSUS COL.RÖOSKI 

PURPLE HAVS -E. VICTv’U 


\ J *. 


'KL AM BERSERKER 

LE KE WEASEL M. 




Player 1 Hane: 


Zeit lernt man aber, auch die 
stärksten Gegner zu besiegen, 
womit man die Begeisterung der 
Menge auf sich zieht. 


System: Atari ST, Farbmonitor 
Hersteller: Epyx 

Stephan König 



Aua dieser 
Gruppe furcht¬ 
erregender Ge¬ 
stalten müssen 
die Kontrahenten 
ausgewählt wer¬ 
den 


Ring frei für 
Colossus und 
Manslayer! 
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Moonmist 



Nirgendwo auf der Welt spu¬ 
ken mehr Gespenster als an der 
nebligen Küste und hinter den 
steinernen Wällen von Cornwall. 
Eine Legende besagt, daß eine 
der armen Seelen in Tresyllian 
Castle umherirrt - eine fahle Ge¬ 
stalt, die als White Lady bekannt 
ist. Ein wahrer Alptraum entwik- 
kelt sich, wenn das Phantom das 
Leben von Tamara bedroht. Das 
Abenteuer beginnt, wenn der 
Spieler, der die Rolle eines jun¬ 
gen amerikanischen Detektivs 
übernimmt, im ncbelumwogten 
Schloß ankommt. Ist die White 
Lady nur eine Erfindung? Oder 
droht ein Verbrechen aus Lei¬ 
denschaft? 

So ähnlich klingt die Geschich¬ 
te zu einem neuen ST-Abenteuer 
von Infocom. Diese amerikani¬ 
sche Firma hat ja in den vergan¬ 
genen Jahren bereits Software- 
Geschichte geschrieben. Mit so 
spektakulären Advcntures wie 
Textadventure der "Zork”-Trilogie, "Hitchhi- 

ker s Guide to thc Galax y" und 

englischer "Leather Godesses of Phobos” 

Sprache hat sich Infocom weltweit einen 



guten Namen gemacht. Seine 
Programme, traditionell reine 
Textabenteuer ohne eine Spur 
von Grafik, zeichnen sich nicht 
nur durch eine witzige und gut 
geschriebene Story aus, sondern 
auch durch einen hervorragen¬ 
den Parser (Programmteil, der 
die Texteingaben analysiert). 

Das neueste Werk aus diesem 
Hause trägt den Titel "Moon¬ 
mist”. Wieder handelt es sich um 
ein reines Text-Adventure mit 
gehobener Ausstattung. Neben 
der Programmdiskette erhält der 
Käufer ein Handbuch mit vielen 
schönen Zeichnungen, zwei 
handschriftliche Briefe, die Ta¬ 
mara an ihren amerikanischen 
Freund geschrieben hat, eine 
Karte von Tresyllian Castle und 
einen Moonmist-Schriftzug zum 
Aufbügeln. 

Schon wenige Sekunden nach 
Programmstart stellt sich dem 
Spieler das erste Hindernis in den 
Weg: Das eiserne Tor von Tre¬ 
syllian Castle ist verschlossen. Ist 
das Tor überwunden, gelangt er 
schnell ins Haus. Dort empfängt 
ihn Tamara und macht ihn rasch 
mit zahlreichen Bewohnern und 
Gästen des Hauses bekannt. Nun 
kann das Abenteuer auch gleich 
richtig beginnen. 

"Moonmist” läßt sich unzwei¬ 
felhaft einfacherspielen als ande¬ 
re Infocom-Programme, ist aber 
trotzdem von vergleichbar guter 
Qualität. Die haarsträubende 
Geistergeschichte macht einfach 
Spaß. Hat man sich einmal in die 
Handlung eingelebt, kann man 
so schnell nicht wiederaufhören. 

Voraussetzung ist natürlich, 
daß man mit der englischen Spra¬ 
che zurechtkommt. Hier reicht 
aber Schulenglisch fast immer 
aus. Hilfestellungen werden im 
Programm kaum gegeben. Wer 
nicht den Ehrgeiz hat, möglichst 
schnell alle Probleme zu lösen, 
wird viel Freude mit "Moonmist” 
haben. 

System: Atari ST 
Hersteller: Infocom 
Bezugsquelle: Activision 

Rolf Knorrc 
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Masterchess 


Mastertronic, sonst eher für 
Action-Spiele bekannt, hat ein 
neues Schachprogramm auf den 
Markt gebracht, das sich weniger 
an Könner und engagierte Club- 
spielcr wendet, als an Anfänger 
und Leute, die nur gelegentlich 
spielen. So bietet "Masterchess” 
auch nur grundlegende Funktio¬ 
nen und eine eher schwache 
Spielstärke. Neben der START- 
Option bestehen folgende Mög¬ 
lichkeiten: 

SET LEVEL: Der Spieler kann 
die Bedenkzeit des Programms in 
Sekunden bestimmen. 

RE-ARRANGE: Mit dieser Op¬ 
tion kann man eine laufende Par¬ 
tie ändern. 

SET UP: Auf dem Monitor er¬ 
scheint nur das leere Spielfeld. 
Die Figuren können dann nach 
eigenen Wünschen gesetzt wer¬ 
den. 

REPLAY: Eine beendete oder 
abgebrochene Partie wird auto¬ 
matisch nachgespielt. Für jeden 
neuen Zug ist eine Taste zu drük- 
kcn. 

LOAD/SAVE GAME: Der ak¬ 
tuelle Spielstand kann gespei¬ 
chert und später wieder geladen 
werden. 

Vor jeder neuen Partie wird 
der menschliche Gegner gefragt, 
welche Farbe er wählt und wie 
der Level, also die Bedenkzeit, 
sein soll. Danach erfolgt der Auf¬ 
bau der Figuren. Gezogen wird 
über die übliche Eingabe der 
Koordinaten (z.B. E2-E4). Wie 
bereits erwähnt, kann ein geüb¬ 
ter Spieler das Programm schnell 
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schlagen. Dem Anfänger ist es je¬ 
doch ein guter Trainingspartner, 
der über eklatante Fehler nicht 
lacht, sie aber unbarmherzig be¬ 
straft. Die Grafik stellt das 
Schachbrett in der Draufsicht 
dar, was sehr übersichtlich wirkt. 
Am rechten Rand werden Mel¬ 
dungen ausgegeben und die Züge 
notiert. 

"Mastcrchess” ist ein gutes 
Programm für Anfänger. Profis 
hingegen bietet es bei weitem zu 
wenig. 

System: Atari XL/XE 
Hersteller: Mastertronic 
Bezugsquelle: Diabolo 

Rolf Knorrc 


Boulder Dash 
Construction Kit 


"Boulder Dash" gehört sicher 
zu den bekanntesten Spielen der 
Computerszene. Man könnte es 
guten Gewissens als einen Klassi¬ 
ker bezeichnen, der mittlerweile 
in die Jahre gekommen ist. 
Trotzdem gibt es immer noch vie¬ 
le Fans dieses Programms, die 
sich über das Erscheinen des 
Construction Kits sicher freuen 
werden. 



Zur Information der Compu¬ 
terneulinge sei gesagt, daß es sich 
hier um ein gelungenes Action- 
Spiel handelt, in dessen Verlauf 
man zahlreiche Räume durchsu¬ 
chen und verschiedene Gegen¬ 
stände aufnehmen muß, um den 
jeweiligen Raum wieder zu ver¬ 
lassen. Der Ausgang wird erst 
sichtbar, wenn der Spieler eine 
vorgeschriebene Zahl von Din¬ 
gen eingesammelt hat. 



Das übersicht¬ 
liche Schachbrett 
von ”Master- 
chess" 


Wer sich länger mit "Boulder 
Dash" beschäftigt, wird früher 
oder später alle Räume kennen 
und immer schneller ans Ziel 
kommen. Dann läßt die Spielmo¬ 
tivation nach, und das Programm 
landet in der Schublade. Das 
Construction Kit soll das verhin¬ 
dern, indem es dem Anwender 
die Möglichkeit bietet, mit Joy¬ 
stick oder Tastatur sehr einfach 
eigene Zimmer zu kreieren. 

Auf dem Bildschirm sieht man 
zunächst nur den leeren Raum, 
begrenzt durch die Mauern an 
den Seiten. Am rechten Rand be¬ 
findet sich eine Leiste mit zahl¬ 
reichen Symbolen, von denen 
sich nun einzelne auswählen und 
frei im Raum plazieren lassen. 
Jedes Symbol hat eine bestimmte 
Bedeutung, die in der deutschen 
Anleitung beschrieben wird. So 
ist es möglich, den versteckten 
Ausgang, den Eingang, Wände, 
Gegner und andere Hindernisse 
nach Wunsch zu positionieren. 


Besonders interessant wird das 
Construction Kit, wenn sich 
mehrere Leute am Basteln der 
Zimmer beteiligen. Auf diese 
Weise kann man eine unbegrenz¬ 
te Zahl an Räumen Zusammen¬ 
tragen. die man selbst noch nicht 
kennt, da sie ein anderer kon¬ 
struiert hat. 


Neben dem Kit ist auf der Dis¬ 
kette noch ein fertiges "Boulder 
Dash"-Spiel abgespeichert, was 
den Käufer wohl zusätzlich er¬ 
freut. Es sorgt dafür, daß man 
zwischen den arbeitsintensiven 
Schaffensphasen auch einmal ei¬ 
ne kleine Entspannungspause 
einlegen kann. Durch das Con¬ 
struction Kit wird "Boulder 
Dash” noch lange zahlreiche 
Spieler beschäftigen. 


System: Atari XL/XE 
Hersteller: Databyte 
Bezugsquelle: Diabolo 

Stephan König 


Mit den Symbolen 
am rechten Rand 
können die 
Räume aus¬ 
staffiert werden 


Um die Konstruktion unsinni¬ 
ger Räume zu vermeiden, kann 
man jederzeit ausprobieren, ob 
sich das eigene Werk überhaupt 
noch zum Spielen eignet. Danach 
läßt sich das Bild abspeichern. 
Auf einer Diskette können fast 
200 Räume untergebracht wer¬ 
den. Auch die von "Boulder 
Dash" bekannten Zwischenspie¬ 
le lassen sich so erstellen. 
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VORSCHAU 


INSERENTEN 

VORSCHAU 

AMC-Veriag 


31 

NEC P6 

Buchversand 


46,47 

Nicht nur die Computer entwik- 

Computer Kontakt 

kein sich rasend schnell weiter, 

91 

auch die Drucker ziehen mit. So 

Computer Service 

31 

Compy Shop 

59, 70 

kann man schon heute 9-Nadel- 

Drucker zur Vergangenheit zählen. 
Stand der Technik sind 24-Nadel- 

Data Becker 

Drucker, die von der Auflösung her 

15,19,87, 97 

mit einem Laserdrucker vergleich- 

Diabolo-Versand 

bar sind. Wir haben den populär- 

99 

sten Vertreter dieser neuen Tech- 

Dörr 

nologie, den NEC P6, getestet. 

44, 71 

Engel 

3 

GFA 

Accessories 

108 


Holschuh 

Desk Accessories, also 

30 

Schreibtischutensilien, sind beim 

Industrie-Agentur 

Atari ST der große Renner. Eine 

71 

kleine Übersicht über einige Pro- 

Intertronic 

93 

1 rata-Verlag 

gramme dieser Art bringen wir im 

nächsten ATARI magaz/n 

57 

Kränzler & Co. GmbH 


71 

Protext 

Lindenschmidt 

9 

Textverarbertung ist in der Com- 

MAG 

5 

puterweit ein ständig aktuelles 

Multisoft 

59 

Thema. Ein Rechner mit der Lei¬ 
stungsfähigkeit des Atari ST sollte 

Namsler + Schwenger 

auch in diesem Bereich glänzen. 

76 

Ohne Software läuft jedoch nichts. 

New's 

"Protext” will da preiswerte Abhil- 

30 

fe schaffen. Was das Programm 

Rätz-Eberie 

leistet, wie man mit ihm umgeht 

37,45, 84 

und ob sich die Anschaffung lohnt. 

Rausch + Haub 

76 

zeigt unser Testbericht. 

Rose & Holiet 

44 


RSE Schuster 

8 Bit 

107 

Rudolph 

Das im Verlag eingehende Test- 

3 

material läßt sich proportional an- 

Sybex 

23 

Tea f or you 

57 

nähernd in gleichem Umfang je- 

weils dem ST und den 8-Bit-Ataris 
zuordnen. Das bedeutet, daß wir 


die 8-Bit-Ataris wieder voll im Pro- 

2 

gramm haben. Neben den be- 

Trolldenier 

kannt guten Serien und Listings 

71 

stellen wir auch neue Hard- und 

ZS-Soft 

33 

Software vor. 

AnzeigenschluB für dl« 
Juli/August-Ausgabe 

Ist ttor 18.5.1987. 


Falls Fragen auftauchen, steht Ihnen 

Das neue ATARImagaz/n 

Herr Amo WeiB gerne zur Verfügung. 

erscheint am 19.6.87 

»07252/3058 
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